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Anotace: DUM seznamuje se zaklady navigace v trojrozmérném prostoru aplikace, s
tim, jak otacCet, posouvat, priblizovat nebo oddalovat pohled na scénu. Pfedstavuje také
typy pohledu a moznosti upravy rozloZeni vyfezu. Je urCen pro vyklad pfi sou¢asné
spusténé aplikaci, kdy si studenti uvadéné informace ihned ovéfuji. Vyuzitim tohoto

dokumentu se student nauci zakladnimu pohybu po scéné a nastaveni vyfezl podle
potreby.



Pohyb ve 3D prostoru 3DS Max

1. Typy pohledu

Pro modelovani a animace je potfeba umét se dobfe pohybovat v trojrozmérném prostoru aplikace. Pro
kontakt se 3D prostorem scény slouZi tzv. pohled, kterému se také fika vyfez nebo viewport. V téchto po-
hledech pak vidime jednotlivé modely, jejich &asti, popfipadé &asti scény s vice objekty nebo celou scénu.

V Maxu jsou tyto zakladni typy pohledu (viz obr. dole): Top = horni = scéna zorazena seshora, Left = levy

= sceéna zobrazena zleva, Front = pfedni = scéna zorazena zepfedu, Bottom = pohled zespoda. Tyto typy
pohledu zobrazuji objekty ploSné - podobné jako na technickém vykresu - Top odpovida pudorysu, Left
bokorysu a Front narysu, Bottom je 0 180 stupnu oto€eny oproti pohledu Top. V téchto pohledech tedy
muzeme velmi pfesné modelovat, vytvaret a zarovnavat objekty, ale nemame v nich pfehled o prostorovém
uspofadani scény. Jsou to tedy v podstaté 2D pohledy. Zménu typu pohledu Ize provést bud klavesovymi
zkratkami, nebo pomoci menu pro zménu typu pohledu v levém hornim rohu pfislusného vyfezu (obr. dole).

Naopak tzv. ortograficky pohled = Ortographic (dfive byl nazyvan User), ktery se standardné zobrazi po
otevfeni aplikace, toto prostorvé uspofadani zobrazuje. Scénu v ném vidime prostorové, ale nikoliv v per-
spektivé. K perspektivhimu zobrazeni slouzi pohled Perspective - rozdil vidite na obrazcich dole.
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Typy pohledt

T= top (shora), F = front (zepfedu), L = left
(zleva), U = Ortographic (ortograficky), P = Per-
spective (perspektivni).

Aktivni vyfez - ten ve kterém pracujeme, oznaci
3DS Max zlutym rameckem kolem vyfezu.

Vsimnéte si rozdilu mezi ortografickym a
perspektivnim pohledem.
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Scénu / objekt Ize zobrazit samoziejmé i z dalSich 2D pohledU - Orthographic
zezadu = Back, zprava = Right. Na dalSi typy pohledu se Ize dostat . ;Etptom
pomoci menu pro volbu typu pohledu v levém hornim rohu vyfezu Frant
. Back Shift+B
- viz obr. vpravo - A. T ¥
Right Shift+F
Specialnim typem je kamerovy pohled (Camera), coz je pohled z Viewport Clipping
mista, kde je ve séné umistén objekt typu Camera - kamer mlze Show Safe Frames  ShiftsF
byt ve scéné nékolik - v tom pfipadé si po pfepnuti na kamerovy Urideiew Bhange: ShiftsZ
pohled Ize mezi nimi vybirat. Na kamerovy pohled pfepneme kla- Track
vesou C Schematic
) Giid
Scene Explarer
Poznamka: Pokud chceme pro pfepinani na dalSi typy pohledu SdiB el
pouzivat klavesové zkratky, musime je nastavit: Nastaveni klav. Shape
zkratek najdete v hornim menu > Customize > Customize User ActiveShade
Interface

Uprava rozlozeni pohledt

Rozlozeni pohledd mizeme jednoduchym zplsobem upravovat - pomoci zkratky Alt+\W Ize prepi-
nat mezi 4 mensSimi vyfezy a jednim velkym. Pfi zobrazeni 4 vyfezu pak mizeme kliknutim LMB
a tazenim za okraj vyfez( ménit jejich velikost (viz obr. dole) - kurzor se méni podle toho, jestli
muzeme ménit velikost vyfezl vodorovneé (C), svisle (A), nebo obéma sméry (B).
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2. Otaceni, posouvani, priblizovani, oddalovani pohledu

Ve vyfezech, v nichZ se zobrazuje scéna, muZzeme pohledem nejrizné&jSim zplsobem otacet,
posouvat, pohled pfiblizovat nebo oddalovat podle potfeby. To nam umoznuje zobrazit scénu a
modelované objekty z uhlu, ktery potfebujeme.

VSechny nastroje pro pohyb ve scéné najdeme v pravém dolnim rohu - viz ob-
razek vpravo. VétSina z téchto nastroju je také pfistupna pomoci klavesovych 4 | ':Li E. T
zkratek - napf. otaceni, posouvani vyfezu nebo zoomovani. U nékterych tlaci- i KB,
tek je v pravém dolnim rohu maly trojuihelnicek. Klikneme-li na takové tlacitko B3| = iy IE
LMB a chvili jej podrzime, rozbali se dal$i volby daného tladitka ==
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1 - kruh pro otaceni pohledu

2 - kliknutim LMB dovnitf kruhu a tazenim mysSi ota€ime pohled libovolné pfislusnym smérem (podle pohy-
bu mysi) - kurzor na obr. A - dole

3 - uchyty pro vodorovné otaceni - po najeti mysi na uchyt se kurzor zméni na symbol vodorovného otaceni
(kurzor na obr. B - dole). Kliknutim LMB a tazenim mysi ota€ime vyfezem pouze ve vodorovném sméru

4 - Uchyty pro svislé otaceni (kurzor na obr. C - dole) - otadime vyfezem pouze vertikalné.

Kurzor na obrazku D se mlze zobrazitpo ®
najeti mysi na uchyty pro vodorovné nebo A
svislé otaceni. Otaci véak pohledem poné- =
kud odliSnym zpusobem. Predvidatelngjsi
je pouziti kurzoru B a C.




5 - rozbalovaci tla¢itko pro ota€eni pohledem (vyfezem).

5A - tato volba zapind klasicky mad ota€eni Orbit, v tomoto mddu otacime pomoci kruhu celou scénou.
5B - volba Orbit Selected - v tomto médu otacime pohled kolem vybraného objektu = vybrany objekt zistava
stale viditelny ve vyfezu. Pokud neni nic vybrano, chova se podobné jako Orbit.

5C - volba mdédu otaceni Orbit SubObject - tento mod je uzite€ny, pokud pracujeme s podobjekty néjakého
objektu (polygony, vertexy=body, hrany atd.). Jsou-li vybrany podobjekty, otaci se pohled kolem nich a vybra-
né podobjekty zlstavaji stale ve vyfezu.

Poznamka: V pohledu typu Perspecitve se méd Orbit chova spi$ jako Orbit Selected, takze pokud mate
problém s tim, ze vam objekty neustale utikaji z obrazu, pfepnéte do typu pohledu Perspective (kl. zkratka P)
nebo zvolte mdd Orbit Selected.

6A, 6B - volby tlacitka pro pfiblizeni a oddaleni scény.

6A - Zoom Region. Kliknutim LMB do vyfezu a tazenim vybereme, co chceme pfibliZit.

6B - Field Of View - tento méd pfiblizeni je dostupny pouze v pohledech typu Perspective a Camera. LMB do
vyfezu a tazenim mysi pfiblizujeme a oddalujeme pohled podobné jako zoomem u fotoaparatu nebo kamery.

7 - tlacitko Pan View - panoramovani pohledu. Umoznuje posun pohledu (panoramovani) - napfiklad jako by-
chom se s fotoaparatem nebo kamerou pohybovali ze strany na stranu nebo nahoru / doli. Funguje podbné
jako napf. v Photoshopu, InDesignu - mé i stejny symbol.

8 - tlaCitko Zoom - pfiblizeni a oddaleni pohledu - funguje podobné jako 6B, ale i v ortografickych a User
pohledech.

9 - tladitko Zoom All - zobrazi celou scénu

10 - tlacitko Maximize Viewport Toggle - slouzi k pfepinani mezi jednim velkym vyfezem a nékolika (zpravidla
Ctyfmi mensimi vyfezy - top, front, left a perspective) - kl. Alt+W.

11A, 11B - tlagitka Zoom Extents (11A) a Zoom Extents Selected (11B) - pfiblizi vybrané objekty nebo celou
scénu (pokud neni nic vybrano)

12A, 12B - tlagitka Zoom Extents All (12A), Zoom Extents All Selected (12B). TlacCitka 11A, 11B, 12A, 12B
funguji podobné&, v nékterych typech pohledu dokonce stejné.

Poznamka: Pro pfiblizovani a oddalovani pohledu Ize pouzivat i prostfedni tlaCitko mysi (MMB). Viz dole -
klavesové zkratky.

Klavesové zkratky

T = top - pfepne na pohled seshora

L = left - pfepne na pohled zleva

F = front - pohled zprava

B = bottom - pohled zespodu

U = Ortographic = ortograficky pohled

P = Perspective = perspektivni pohled

C = Camera = kamerovy pohled - Ize zapnout pouze, pokud je ve scéné vloZzena kamera

Ctrl + R - zapne méd Orbit a zobrazi kruh pro otaceni pohledu

Alt + W - pifepina mezi jednim velkym vyfezem a nékolika menSimi

| - zapne Pan View - posouvani (panoramovani) pohledu

Z - zoom, ktery obrazi vSechny vybrané objekty, pokud neni nic vybrano, zobrazi celou scénu

MMB = middle mouse button = prostfedni tlaitko mysi.
Kliknutim MMB ve vyfezu a pouzitim rolovaciho koleCka mysSi Ize pohled pfibliZovat a oddalovat
Kliknutim MMB ve vyfezu a pohybem mysi se stisnutym MMB Ize posouvat pohledem.



