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Anotace: Uvadi do problematiky pfesného modelovani, popisuje funkci mfizky a na-
stroju pro pfichytavani. Seznamuje s mirami a jednotkami ve 3DS Max a také se

souradnicovymi systémy. Studenti se nauCi vyuzit mfizku a pfichytavani pro pfesné
modelovani a nastavovat spravné jednotky a vyuZzivat rizné soufadnicové systémy.



Presné modelovani podle mrizky, systémy souradnic

Podle povahy prace se muze stat, Ze potfebujeme vytvofit néjaky objekt o pfesnych rozmérech - ze-
jména pokud jde o architektonickou vizualizaci nebo model podle skuteCnosti. Ale ani v projektech,
které maji volnéjSi charakter (film, reklamni znélka a podobné&) neni od véci udrzovat si povédomi o
tom, jak veliké jednotlivé objekty jsou a o jejich vzajemném vztahu a pomérech.

DalSi specifickou kapitolou je modelovani modelt do pocitaCovych her, kde je Casto potfeba dodrzet
specialni velikosti a jednotkové systémy objektl, aby je bylo ve hfe mozné presné poskladat.

Zakladnim predpokladem k pfresnému modelovani je spravné nastaveni jednotek, v nichz budeme
pracovat - podle téchto jednotek se pak fidi nastaveni mfizky, po¢ateCni velikost objektd a podobné.

Jednotky ve 3DS Max a jejich nastaveni

Nastaveni jednotek ve 3DS Max je pomérné jednoduché - v hornim textovém menu rozbalte polozku
Customize > Units Setup > zobrazi se dialog pro nastaveni jednotek - obrazek dole.

Units Setup 21 %] Dialog pro nastaveni jednotek
System Unit Setup 1 | 1 - System Unit Setup - Nastavuje, jaké
jednotky budou pouzivany jako predna-
stavené.
—Display Unit Scale
: 2A 2A - Pfi zaSkrtnuti volby Metric budou
& Metric pouzity jednotky metrické - v rozbalova-
Meters j cim menu lze pak vybrat velikost zaklad-

ni jednotky (mm, cm, m, km...).

 US Standard 2B

Feet w/Fractional Inches ""I

2B - US jednotky - palce a stopy.

1/32

2C - Uzivatelsky nastavitelné jednotky -
Ize nastavit libovolnou velikost jednotky
odvozené od nékteré z jednotek metric-

DefRultUnitsr & Feetf") [ndhes

" Custom 2 C

I = [s0,0
™ Generic Units 2D

IFeet

~Lighting Units

International 3

kého nebo US systému.

2D - Generic Units - obecné jednotky - v
tomto pfipadé si mizeme sami rozhod-
nout, c¢emu bude odpovidat 1 jednotka.
Jde tedy o jednotky dohodnuté, ktere
musi respektovat cely tym, ktery na pro-
jektu pracuje.

3 - Svételné jednotky - nabizi volbu mezi
International (mezinarodni) a American
(pouzivané v USA). Svételné jednotky
jsou pouzivany pfi vypoctu osvétleni.



fvevivs

(velikost se odviji od velikosti modelovaného objektu) a pak jednotky typu Generic. Jsou-li vybrany
jiné jednotky nez Generic, zobrazuje se nazev jednotek v polich pro zadavani velikosti objektld a
podobné.

Vyuziti mrizky a prichytavani

3DS Max umozniuje velmi pfesné modelovani pomoci mfizky (Grid), ke které je mozné vytvarené
objekty (télesa, kfivky, body, polygony atd.) pfichytavat. Podobné jako v nékterych 2D programech
je mozné pfichytit objekty nejen na klasickou ¢tvercovou mtizku, ale také na jednotlivé body objektu
nebo kfivky, na tangenty kruznice, poloviny stran, stfed plochy a podobné.

Pfichytavani je mozné zapnout / vypnout v hornim nastrojovém panelu nastroja tlacitky 1, 2 a 3 vy-
obrazenymi na nasledujicim obrazku. Pokud podrzime stisknuty LMB nad tlaCitkem pro pfichytavani
(Snaps Toggle) - Cislo 1, rozbali se volby, kterymi mizeme zvolit, zda chceme pouzit pouze 2D
prichytavani (1A) - Ize pouZzit pouze ve 2D pohledech (Top, Front, Left), nebo 3D pfichytavani (1B),
které funguje i v pohledech Otrhografic (User) a Perspective. TlaCitko s magnetem a Cislici 2.5 (1C)
je néco mezi 2D a 3D pfichytavanim.

Tlacitko oznacené Cislem 2 (Angle Snap Toggle) slouzi k zapnuti / vypnuti pfichytavani pfi otaceni.
Je-li zapnuto, otaceny objekt se otaci po urcitém poctu stupnu nastaveném ve vlastnostech pfichy-
tavani.

Tlacitko 3 (Percent Snap Toggle) je uzite€né pfi zméné velikosti objektu - velikost se méni skokové
o procenta, zadana v nastaveni pfichytavani.

Pokud je zapnuté pfichytavani, zobrazuje se v misté kurzoru pomocny kurzor Zluté barvy - tento
kurzor se méni podle toho, na co se ma pfichytavat - obrazky dole.

Zapnuté pfichytavani v po-
hledu Perspective (vlevo) a
Front (vpravo) - v tomto pfi-
padé je zapnuté pfichytavani
na body mfizky (Grid Points)




Nastaveni vlastnosti prichytavani

Jak nastavit vlastnosti pfichytavani? Pravym tlacitkem mysi (RMB) kliknéte na tlaCitko pro zapnuti /
vypnuti pfichytavani (viz obrazek nahore - Cislo 1). Objevi se dialog s nékolika zaloZkami, ktery vam
umozni podrobné nastavit, na co se maji objekty pfichytavat, po kolika stupnich otacet, jaka ma byt
velikost mfizky a podbné

l Vlastnosti pfichytavani - zalozka Snaps. Zde nastavime,
optons | HemeGrid | Usercids ||| Na co se ma kurzor pfi vytvafeni nebo posouvani objektu

[standard B s pfichytavat - mozné je nastavit i vice voleb, ale nékteré se
O F cidpants O] crid Lines navzajem vylucuji. Jednotlivé volby pfichyceni:
A T Pivat ¢ 1 I” Bounding Box
b I Perpendicdar 73 I Tangent Grid Points - na body mfizky
+ T Wertex @ I Endpoint Pivot - na pivot objektu (Pivot mGze byt geometricky stfed nebo
O [ EdgefSegment  [A [T Midpeint tézisté, ale muze byt umistén i jinde)
& [ Face 7 I Center Face Perpendicular - na kolmice

Vertex - na body (vertexy) objektu
Edge / Segment - na hrany objektu
Clear Al Face - na nejmensi trojuhelniky, které tvofi objekt
4 Grid Lines - na linky mfizky
Bounding Box - na kvadr obalujici objekt (jeho rohy se obrazi pfi
vybrani objektu)
Tangent - na teCnu
Endpoint, Midpoint - koncovy / stfedovy bod hrany nebo Usecky
Center Face - stfed Face - viz Face

Ukazka kurzoru pfi riznych typech prichytavani:

A - Face

B - Midpoint - pfychyceni na stfed strany

C - Vertex - pfichyceni na bod objektu

D - pfychytavani pfi otaCeni (Angle Snap) - zobrazuje se také uhel
otoCeni v jednotlivych osach

Nékteré druhy pfichyceni nefunguji u parametrickych objektl - Box,
Cylinder a podobné - nékdy musime objekt pfevést na Editable
Poly.




Vlastnosti pfichytavani - zalozka Options.

lf#] Grid and Snap Settings M= B3
: 25 =
_T;Eer| A [ e 1 - Nastaveni velikosti pfichytavaciho kurzoru, vypneme-li vol-
W Dy Siei [ m 1 bu Display, nebude se kurzor zobrazovat vibec.
_S::; :'Emew e 2 - Nastaveni poétu stupfill pro pfichytavani pfi otageni (Angle
Snap Radius: [0 =l(pixek) 2 Snap). O tento pocet stupnid se bude skokové objekt otacet,
Bk 5o ﬂ(degj/ pokud bude Angle snap zapnuto.

Percent: [10,0 7 %) (%) 53

I™ Snap to frozen objects 3 - Nastaveni, o kolik procent se bude skokové zvétSovat /
~Translation zmens3sovat objekt pfi zméné velikosti - Percent Snap
[T Use Axis Constraints W Display rubber band

4 - Zapnuti / vypnuti pfichytavani na zmrazené objekty

iEGE:f;::‘:n=d=;i‘::‘:::::‘=“=““““j=;|=|=;=|= Vlastnosti prichytavani - zalozka Home Grid.

& : : : Zde nastavime velikost mfizky (Grid) a vzdalenost vyraz-
B Snaps Options User Grids | viv . v s v

B Do néjSich orientacnich Car.

[ 1] r

E Grid Spading: [1,0 = ~\

iii Major Lines every Nth Grid Line:[10 2] \1 1 - Grid Spacing - Vzdalenost (rozestup) &ar mfizky. Jde o
& Perspective View Grid Extent: [T 2 \\ nejmensi vzdalenost, na kterou se bude kurzor pfichytavat pfi
[

[ W Inhibit Grid Subdivision Below Grid Spacing

\2 velkém pfibliZzeni. Pfi oddaleni pohledu se velikost mfizky upra-
-1 W Inhibit Perspective View Grid Resize

vi a vzdalenost zobrazenych &ar bude vétsi - abychom mohli

H ; pracovat s nejmen$im nastavenym rozmérem mfizky, musime
= — Dynamic Update et trus

Hi pohled pfiblizit.

iii & Active Viewport ¢ All Viewports

= 2 - Major Lines every Nth Grid Line - Tato hodnota urCuje, na
Ei kolik tenkych linek pfipada jedna zvyraznéna. Zvyraznéné linky
= jsou pouzivany kvuli orientaci. Podle nastaveni na obrazku by

tedy kazda desata linka mfizky byla zvyraznéna, takze vzdale-
nost mezi zvyraznénymi linkami by byla 10 jednotek.

Rychla orientace ve vzdalenostech a poloze kurzoru

Pokud chcete rychle zjistit, na jakych soufadnicich se nachazi kurzor nebo o kolik posouvate objekt,
stadi se podivat do dolni informacni listy pod ¢asovou osu (1). V polich pro zadavani soufadnic (2)
se pak zobrazuji soufadnice objektu. Pokud pohybujete objektem, zobrazuje se tam také, o kolik jste
objektem v dané ose pohnuli, zatimco v informacni liSté se zobrazuji soufadnice objektu.

0 0 000 0 0 LS ML AR
10 20 £ @ a0

Nore Selectze x:|u:-.u:u ¥l 0,0 =——] 100,0

2

Grid Points snap on Scene Root at [0,0, -0,0, 100,0] \ 1 |j|



Nékdy se mlze stat, Ze prestoze je zapnuté pfichytavani na body mfizky, objekt se stejné dostane
mimo mfizku. Tomu se muzeme vyhnout tim, Ze pfi posouvani objektu nebudeme objekt chytat za
manipulator (1 - obrazek dole), ale za néktery z krajnich bodu, které lezi na mrizce, a pockame, az
se pod kurzorem pro pfesun objektu (2) objevi Zluty kurzor znacici pfichyceni na mfizku (3). Kurzory
2 a 3 se v aplikaci prekryvaji, zde jsou zobrazeny zvIast.

Pfi posouvani se pak pfichytavaci kurzor zbarvi zelené (4) a zobrazi se zelena spojnice (5) ukazujici
odkud kam je objekt pfemistovan.

Pokud chceme, aby objekt zlistal na mrizce, je vzdy dobré po presunuti nebo otoceni objektu
zkontrolovat, zda tomu tak skutecné je.

Obrazek k predchozimu textu: Posouvani objektu tak, aby zustal prichyceny na mrizce:




Stredy otaceni a systémy souradnic ve 3DS Max

3DS Max disponuje nékolika soufadnicovymi sys-
témy (Reference Coordinate System), které ovliv-
nuji to, kde lezi stfed manipulace s objektem - to
ma zasadni vliv zejména pfi otaceni objektu. Roz-
balovaci seznam pro vybér systému najdeme v
hornim nastrojovém panelu hned jako prvni vpra-
vo od tlacitka pro zménu velikosti objektu (1 - ob-
razek vpravo).

Systémy funguji v Uzké navaznosti na to, jaky je
vybran stfed otaceni (2). Aby se systém soufadnic
projevil, musi byt vybrana volba 2C (Use Trans-
form Coordinate Center).

Volba 2B - Use Selection Center umisti stfed ota-
Ceni do stfedu vybéru - pokud je vybran jeden
objekt, shoduje se zpravidla s Pivotem, pokud je
vybrano vice objektl, jde zpravidla o jejich geo-
metricky stfed.

Volba 2A - Use Pivot Point Center - stfed otadeni
je v Pivotu objektu.

2A

1 2
o;!ﬁﬁl [

"~ Obeaant (]

2C

Vybrany souradnicovy systém také ovliv-
nuje smér, kterym sméruji jednotlivé osy.

Lfeat EIF 3o | [Ba)s M= HPEDE[[30]

Rozdil mezi umisténim stfedu manipulace (1) v pfipadé Lo-
cal (2 - vlevo) a World (3 - vpravo). Pokud bychom otaceli
objekt podle Local, dostaly by se body objektu mimo mfizku.
V obou pfipadech je jako stfed otaceni vybrana volba Use
Transform Coordinate Center (4).

Volba Use Selection Center
umisti stfed otaceni do ge-
ometrického stfedu objektd
- nezavisle ma systému sou-
fadnic




Nékteré typy souradnicovych systém

O

View - Stfed manipulaci je ve stfedu vyfezu (viewportu).
Screen - Podobny jeko view

World - stfed manipulaci je v poCatku svéta (bod x=0, y=0,
z=0). Tato volba je velmi uzite€na, pokud potfebujeme otocit
objekty tak, aby zUstaly na mrizce. Objekt posuneme rohem
nebo stfedem (podle tvaru) na bod 0,0,0 (ktery je nastaven
jako stfed otaceni) a pak jej otoCime.

Parent - stfed otaceni je v pivotu rodiCovského objektu

Local - stfed je v pivotu objektu

Pick - stfed je v pivotu objektu, ktery vybereme mysi



