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Anotace: DUM seznamuje s pomocnhymi nastroji, které usnadiuji praci a orientaci ve
scéné - skryvani a odkryvani objektl, hromadné prejmenovani objektl, seskupovani

objektu, pojmenované vybéry a seznam svétel. Studenti se vyuzitim dokumentu nauci
usnadnit si praci ve scéné a lépe si zorganizovat praci s programem.



Pomocné nastroje

Skryvani a odkryvani objektt

Viewport Lighting and Shadowsp

lzolate Selection

Unfreeze All
Freeze Selection

Unhide by Name
Unhide All

Hide Un=zelected
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- - Hide |

Hide Selected
Hide Unselected

Hide by Mame...

Hide by Hit

Je-li objektu ve scéné vice, potifebujeme Casto zobrazit
pouze nékteré z nich, abychom se mohli ve scéné orien-
tovat. K tomu vyuzijeme ¢&tyfnasobnou nabidku (Quad
Menu). Tuto nabidku (kontextové menu) vyvolame Klik-
nutim pravého tlacitka mysi (RMB) ve vyfezu. Jeji obsah
se meéni podle toho, co pravé délame a s jakym typem
objektu pracujeme. Nabidka je na obrazku vilevo.

1 - Isolate Selection - zobrazi pouze aktualné oznace-
né objekty a zobrazi také tlacitko, které zrusSi izolaCni
mod (A). Neni tak nutné objekty skryvat a zase ru¢né
odkryvat - velmi uziteéna funkce.

2 - Hide Selection - skryje aktualné vybrané objekty.

3 - Hide Unselected - skryje NEVYBRANE objekty.

4 - Unhide All - odkryje vSechny objekty ve scéné.

5 - Unhide By Name - zobrazi seznam skrytych objek-
tu, které je mozné kliknutim na nazev objektu vybrat a
odkryt.

6 - Freeze Selection - zmrazi vybrané objekty - tyto ob-
jekty jsou ve scéné vidét (zobrazeny Sedou barvou), ale
nelze s nimi nic délat ani je vybrat.

7 - Unfreeze All - rozmrazi vSechny zmrazené objekty.

Pokud bychom s témito funkcemi nevystacili, podrob-

néjSi praci s funkcemi skryvani nabizi zalozka Display
pravého panelu (B).
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Exit Isolation Mode

Po kliknuti na tlaCitko Exit Isolation
Mode se izolovany méd zrusi a zobra-
zeni se vrati do puvodniho stavu. 1zo-
lovany mod respektuje skryté objekty,
takze stisknutim tlacCitka Exit Isolation
Mode se zobrazi jen ty objekty, které
nebyly skryté pfed stisknutim Isolate
Selection.



Hromadné pirejmenovani objektii (Rename Objects)

i Bename Objects X

& Selected © Pick I~ ]

[ Base Mame: 1 Z

[~ Prefix: | 3
[T Remove First; |III ﬂ Digits 4
[ Suffix: o)

™ Remove Last: [0 H Digits 6

[T MNumbered 7

Base Mumber: ||:| ﬂ
Step: [1 =

Rename 8 ‘

Aby byla dana volba pfi pfejmenovani
pouzita, musi byt zaskrtnuta, jenom
zapsat hodnotu do prislusného pole
nestaci.

Seskupovani objektu (Group)

Nastroj pro hromadné pfejmenovani objektd najdeme
v hornim menu v polozce Tools > Rename Objects.

1 - Pfejmenovat mizeme bud aktualné vybrané ob-
jekty (volba Selected), nebo ty, které vybereme mysi
(volba Pick).

2 - Zakladni jméno objektu - pfi pouziti této volby bu-
dou puvodni jména objektd smazana a nahrazena
nazvem v poli Base Name.

3 - Prefix - pfida predponu ke stavajicimu jménu nebo
ke jménu uvedenému v Base Name.

4 - Odstrani prvnich n ¢islic z nazvu.
5 - Suffix - pfida pfiponu, jinak je jako prefix.
6 - Odstrani poslednich n €islic z nazvu.

7 - Numbered - Cislovani objektl - pokud neni za-
dano, mize se stat, ze budou mit vdechny objekty
stejné jméno. V poli Base Number je mozné zadat,
od jakého Cisla ma Cislovani zacit. Step urcuje po ko-
lika jednotkach bude Cislovani probihat - napf. Base
Number =2, Step 2 = 2...4...6 atd.

8 - Stisknutim tlaCitka Rename provedete pfejmeno-
vani objektl podle daného nastaveni.

Pokud chceme sdruzit objekty do skupiny, vybereme v hornim menu v polozce Group volbu Group
(seskupit) (A) - zobrazi se dialog pro zadani jména skupiny (B). Rozdéléni skupiny je podobnée,
pouze vybereme volbu Ungroup (rozdélit skupinu). Se skupinou mizeme manipulovat pouze jako s
celkem, povaZuje se za jeden objekt, stfed transformaci (otaceni, posun...) se nastavi spole¢ny pro
celou skupinu do geometrického stfedu. V seznamu Select By Name (klavesa H) - viz Vybér objektu
ve 3DS Max - se nazvy skupin zobrazuji tu€nym pismem.
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Pojmenované vybéry (Named Selection Sets)

3DS Max umozriuje ulozit aktualni vybér objektt do tzv. Selection Sets (pojmenovanych vybért). Lze
tak vybrat urcitou skupinu objektdl, tento vybér ulozit pod jménem a kdykoliv pozdéji poté vyvolat a
objekty vybrat v nékolika vtefinach pouhym klinutim na nazev vybéru - vyznacna uspora ¢asu.

Vytvoreni pojmenovaného vybéru:

1 - Vyberte objekty.

2 -V hornim panelu nastroji najdéte rozbalovaci seznam Create Selection... (A), kliknéte do okénka
seznamu a napiste nazev vaseho vybéru.

3 - Stisknéte Enter a prejdéte mySi mimo okénko - kliknéte do vyfezu.

4 - Pokud byl pojmenovany vybér uspésné vytvoren, najdete jej v rozbalovacim seznamu Create
Selection (A) pod jeho nazvem.

5 - Kliknutim na nazev vybéru v seznamu Create Selection vyberete objekty, které jsou ve vybéru.

Pojmenované vybéry Ize jesté presnéji ovladat pomoci dialogu Named Selection Sets, ktery vyvolate
stisknutim tlacitka (B) vedle seznamu. V tomto dialogu |ze prvky mezi vybéry pfesouvat, kopirovat,
mazat z vybéru, vytvaret a mazat vybéry jako takové atd.
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Seznam svétel (Light Lister)

Rychly pfistup ke svétlim ve scéné nabizi nastroj Light Lister, ktery najdete v hornim menu pod po-
lozkou Tools > Light Lister. Zobrazi se dialog, ve kterém mulzete nastavovat vétSinu vlastnosti svétel,
které jsou jinak dostupné v pravém panelu.

I Light Lister = =] ]
= Configuration |
1 O Iﬁ' All Lights ¢ Selected Lightsl" General Settings 1 1‘ Refresh
% Lights |
Standard Lights
On MName Multiplier  Color Shadows Map Size  Bias Sm.Range Transp. Int.  Qual. Decay Start

JP |omnioor {10 |3 |:| W [Raytrace shadow »| [F12 2|5z 2/[F5 2 [T 2l[F 2 [None |00 =l
| [omniooz  [10 3 [ ] # [rayirace Shadow = Fz 2z 2[Fe  2F[T 2z 2] [None |[70,0 2]
|_I7 [omnioos 10 |3 |:| W [Raytrace shadow »| [F12  2|[5.2  2/[F5 2 [T 27 2] [None =00 =l
’Jli |Direct|]01l [1.0 I = |_'__| IF\ Raytrace Shad? 7| pomF mF sk el |—_g_mone vIWJ.
I ‘ I I , ‘ / 11 |

4k
[
4k

4k
(25
4k

4k
P
4k

raf [raf

4k
4k

P

Ovladaci prvky nastroje Light Lister:

1 - Vybere pfislusné svétlo tak, jako kdybychom jej vybrali ve vyfezu, takze se jeho vlastnosti zobrazi
v pravém panelu.

2 - Zapina / vypina svétlo - zaskrtnuto = svétlo sviti, odskrtnuto = svétlo nesuviti.

3 - Nazev svétla.

4 - Multiplikator.

5 - Barva svétla.

6 - Zapina / vypina vrhani stind.

7 - Typ stina.

8 - Vlastnosti stin( - liSi se podle druhu stina.

9 - Vlastnosti utlumu svétla

10 - Pfepina mezi zobrazenim v8ech svétel ve scéné (All Lights) a vybranych svétel (Selected Lights).
11 - Aktualizace seznamu svétel.

Zrcadleni objektt (Mirror)

Mirrar Axis:

& ¥

Nejdfive je nutné vybrat objekt, ktery chceme zrcadlit. Zrcadleni na-
jdeme opét v hornim menu - poloZzka Tools > Mirror. V dialogu pro
zrcadleni mUze pak v sekci Mirror Axis vybrat osu, podle které se ma
zrcadleni provést (A). Zrcadleni je mozné provést kolem dvou os zaro- A
ven. V polozce Offset (B) je mozné nastavit posun zrcadleného objektu

od puvodni polohy.
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Clone Selection:

& Mo Clone
" Copy

V sekci Clone Selection (C) Ize nastavit, zda ma zrcadleny objekt byt B
kopie, instance nebo reference. Pokud zvolime No Clone (D), pfezrca-
dli se se original objektu a Zadna kopie se nevytvofi. C

 Instance
© Reference

Vzhledem k mnoha soufadnicovym systémim 3DS Max je nékdy v
sekci Mirror Axis trochu experimentovat, nez se podafi najit spravnou ¥ Mirrar IK Limits
osu zrcadleni. D




