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Anotace: DUM pfedstavuje moznosti vybéru objektt ve 3DS Max a naslednou manipu-
laci s témito objekty - posun, otageni, zména velikosti objektu. Je uréen pro vyklad pfi
soucasné spusténé aplikaci, kdy si studenti uvadéné informace ihned ovéfuji. Studenti

se vyuzitim tohoto materialu nau¢i manipulovat s objekty a provadét jejich transforma-
ce. Dale se naudi efektivnimu vybéru objekti pomoci Siroké Skaly nastroju pro vybér.



Vybér objektll ve 3DS Max a manipulace s nimi

Ve scénach vytvorenych ve 3DS Max je Casto velké mnozstvi riznych objektd rdzného typu. Je
proto dllezité umét je spravnym zplsobem vybirat a manipulovat s nimi. Max umoznuje velmi pres-
nou manipulaci s objekty, at jiz jde o jejich vybér, posouvani, otaCeni nebo zménu velikosti. Mezi
nejdulezitéjSi zasady patfi okmazité pojmenovavani objektl ihned po jejich vytvoFeni - viz Vytvareni
geometrickych primitiv, jejich parametry a jejich uprava.

Vybér objektu

Do rezimu vybéru objektl se pfepneme klavesou Q nebo pomoci tlacitka pro vybér v hornim panelu

nastroju. I@

NejjednodussSim zplsobem, jak vybrat objekt, je kliknout ve vyfezu LMB pfimo na dany objekt. Po-
kud chcete objektu vybrat postupné vice, pouzijte klavesu Ctrl a opétovnym kliknutim LMB na dalSi
objekty je pfidavejte do vybéru. Pokud chcete objekty z vybéru odebrat, stisknéte klavesu Alt a klik-
nutim LMB nad objektem jej odstranite z vybéru.

Obrazek: Vybrané objekty jsou ve stinovaném pohledu ozna¢ené bilymi rohy a v pohledu wi-
reframe je jejich sit’ zobrazena bile

Vybér vice objektll najednou

Pokud chcete vybrat vétSi pocet objektl na-
jednou, pouzijte klasicky zpusob vytvoreni
vybérové oblasti pomoci kliknuti LMB a taze-
ni mySi. 3DS Max nabizi nékolik moznosti a
tvari vybérové oblasti. Na riizné typy vybéru
se dostaneme rozbalenim nabidky napravo
od tlacitka pro vybér (1).

Zde je mozno zvolit bézny pravouhly vybér
(2), kruhovy vybér (3), mnohouhelnikovy vy-
bér dany jednotlivymi body (4), laso tazené
volné rukou (5) a sprej, ktery funguje tak, ze
se stisknutym LMB prejizdime nad oblasti vy-
béru (6).
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Obdélnikovy vybér vytvofite kliknutim LMB
tam, kde chcete vybér zalit a tazenim se
stisknutym LMB tam, kde chcete vybér do-
koncit. Vybér ukonc¢ite uvolnénim LMB.

Kruhovy vybér - stisknutim LMB
vytvorite stfed vybéru. Tazenim
mysSi se stisknutym LMB vytvo-
fite velikost vybéru a uvolnénim
LMB vybér dokoncite.

Fence selection (mnohouhelnikovy vybér).
Stisknutim LMB vytvofite polatek vybéru.
Se stale stisknutym LMB vytvofite tazenim
dalsi bod vybéru, dalsi body vybéru pak vy-
tvarite pouze kliknutim LMB. Vybér dokon-
Cite kliknutim LMB do poc¢ate¢niho bodu vy-
béru nebo dvojklikem LMB.

Prepina¢ Window / Crossing

Window / Crossing je pfepina¢ umistény vedle tla-
Citka pro volbu typu vybéru. Umoznuje nastavit, zda
musi byt objekt cely prekryty vybérem, aby se vybral,
nebo jestli staCi, aby pfes néj vybér pouze prochazel
- viz obrazek vpravo.

1 - Pfepina€ Window / Crossing - v tomto stavu stadi,
kdyz vybér prochazi objektem.

2 - Po pfepnuti musi byt objekt cely ve vybéru, aby
byl vybran.

Lasso - volné tazeny vybér. Stisknéte LMB a
tazenim vytvofte od ruky tvar vybéru - vybér
dokoncite uvolnénim LMB.




Vybér objektli podle jména (Select By Name)

Na vybér objektl podle jména se dostaneme stisknutim kl. H nebo tlacitka Select By Name v hornim
panelu nastroju. Je to 1. tla€itko vpravo od tla¢itka pro rezim vybéru objektu. I C[:g
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Dialog Select By Name umoznuje prehlednym
zpusobem vybirat objekty ve scéné nejen podle
jména, ale i podle typu a podobné.

1 - Pole se seznamem objektll ve scéné - opét pri-
klad, jak je uziteCné si objekty pojmenovavat.

2 - Filtr objektu podle typu - umozniiuje zobrazit napfi-
klad jen urcité typy objektt (kamery, kfivky, pomocné
objekty, prostorovou geometrii...).

3 - Zapina / vypina zobrazeni zmrazenych objektl

4 - Zapina / vypina zobrazeni skrytych objektu

5 - Vybrat vSechny objekty

6 - Nevybrat Zadny objekt

7 - Invertovat vybér

8 - Potvrdit nebo zrusit vybér

9 - V tomto menu najdeme textovou podobu grafic-
kych tlaCitek 2 - 7 a také nabidku umoznujici uziva-
telské pfizpusobeni dialogu.

10 - Vyhledavani objektl podle jména
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Cancel

Zamg¢eni vybéru - Lock Selection

Vybrané objekty Ize uzamknout, takze vy-
bér zUstane stale oznaceny, i kdyz klikne-
me mysSi mimo.

Tlacitko pro zamc&eni vybéru (A) (klavesa
Space) najdeme pod ¢asovou osou vlevo
od poli pro zadavani Ciselnych hodnot.
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POZOR! Pokud je vybér zaméeny, nelze
oznacovat ani odznacovat jiné objekty.




Manipulace s objekty

K manipulaci s objekty slouzi tfi tla¢itka na hornim panelu
nastrojui - viz obrazek vpravo.

1 - Tlacitko pro posun objektu - klavesa W

2 - Tlacitko pro otaceni objektl - klavesa E

3 - Tla&itko pro zménu velikosti objektu - klavesa R. Zména veli-
kosti ma 3 rezimy: 3A - Select and Uniform Scale - méni velikost
objektu rovhomérné vSemi sméry od stfedu, 3B - Select and Non
Uniform Scale - meni velikost objektu jednim smérem od pocat-
ku, 3C - Select and Squash - v jednom sméru se objekt zvétSuje
a ve druhém zaroven zmensuje nebo naopak.

Posun objektt

Po pfepnuti do rezimu posunu, otaeni nebo zmény velikosti se zméni kurzor na manipulator
(Gizmo), ktery umoznuje posouvat, otacet nebo ménit velikost v jednom nebo nékolika smérech
zaroven. Klavesa X zapina / vypina zobrazeni manipulatoru - pokud se tedy manipulator
neobjevuje, je mozné, ze jste ji omylem stiskli.

Obrazky dole: Objekt pfepnuty do rezimu posunu - pismenem A je oznaCeny manipulator.

Pokud chceme posouvat objekt jednim smérem, pfesuneme kurzor nad pfislusnou Sipku (Sipka by
se méla zbarvit Zluté - nicméné nemusi to byt pravidlem) a stisknutim LMB a posunutim mysi objek-
tem pohybujeme. Zajistime tak, ze se objekt pohybuje pouze v pozadovaném sméru.

Pokud chceme pohybovat objektem ve dvou smérech, pfesuneme my$ na stfedovy ¢tverec spojujici
dvé pozadované osy (B), ktery se oznaci Zluté, se stisknutym LMB pak tazenim mysSi pohybujeme
objektem ve 2 osach zarovern.

Pokud prfesuneme kurzor tak, aby se oznacily zluté ¢tverce spojujici vSechny tfi osy, mizeme po
stisknuti LMB pohybem mysSi posouvat objekt libovolnym smérem.

POZOR! Je-li zapnuté
prichytavani, provadi
se i v prostorovych
(3D) pohledech (User,
Perspective, Camera),
takze se objekt nékdy
posouva chaoticky
po velkych vzdale-
nostech - pak je lepsi
prichytavani pfi praci
ve 3D pohledech vy-
pnout.




Otaceni objektt

Obrazek vlevo: Objekt pfepnuty do rezimu otacéeni - pis-
menem A je oznaCeny manipulator (Gizmo).

Principy otaceni jsou prakticky stejné jako u posunu ob-
jektu. Pokud chceme otacet objekt jednim smeérem, presu-
neme kurzor nad pfislusnou kruznici (kruznice by se méla
opét zbarvit Zluté jako u posouvani) ma stisknutim LMB a
posunutim mysSi objektem otacime.

Pokud chceme pohybovat objektem ve dvou smérech, pfe-
suneme mys na kfizeni spojujici dvé pozadované kruznice
(B) a se stisknutym LMB pak tazenim mysi pohybujeme ob-
jektem ve 2 osach zaroven.

Pokud potiebujeme objektem otocit o pfesny uhel, je moz-
né zapnout uhlové pfichytavani (Angle Snap) - klavesa A,
pfipadné prvni tlacitko vpravo od tlaCitka pro pfichytavani.
Pfi otaCeni se zobrazuje uhel, o ktery jsme otocili.

Zména velikosti objektu

Obrazky vilevo: Objekt pfepnuty do re-
Zimu zmény velikosti - pismenem A je
oznaceny manipulator.

Princip zmény velikosti je prakticky stej-
ny jakou u posunu nebo otaceni.

Pokud chceme ménit velikost objektu v
jednom sméru, pfesuneme kurzor nad
prislusné tahlo (B) - opét by se mélo
zbarvit Zluté - a stisknutim LMB a po-
sunutim mysSi ménime velikost objektu.

Pokud chceme zvétSovat / zmenSovat
objekt ve dvou smérech zaroven, pfesu-
neme my$ na spojnici spojujici dvé po-
Zadované osy (C), které se zbarvi Zluté,
se stisknutym LMB pak tazenim mysSi
ménime velikost ve 2 osach zaroven.

Pfi zméné velikosti objektu je potfeba hlidat, zda se ve-
likost méni skutecné v pozadovanem smeru/ smeérech. | pokud presuneme kurzor tak, aby se
Proto muze byt uzite¢néjsi ménit velikost ve 2D pohle- oznagily zluté stredovy trojuhelnik spo-
dech (Top, Front, Left...). Podobné je Casto pfehlednéj- jujici v&echny tfi osy (D), mé&nime po
Si ve 2D pohledech objekty i otacet a posouvat. stisknuti LMB pohybem mysi velikost ve

vSech smérech zaroven.




Presna ¢iselna manipulace s objekty

Pokud potfebujeme, mizeme zadat soufadnice pro posun a parametry pro otaéeni a zménu velikosti
Ciselnymi hodnotami. Klavesou F12 vyvolame dialog pro zadani Ciselnych hodnot pro pfislusny typ
manipulace. Tento dialog umoznuje zadat hodnoty v jednotlivych osach jak v absolutnich (Absolute)
sourfadnicich (A) od nulového bodu (pocatku) 3D svéta, nebo jako pfirlstek (B) od stavajici polohy
(Offset) - obrazky dole.

¥ Sci'e Transform Type-In

%: [100,0 B
¥: [100,0 E
Z: [100,0 ~

Absolute:World
X: [13,368
¥: [1,201
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DalSi moznosti je zadavani soufadnic do poli nad Casovou osou - obrazek dole - tlaCitkem vlevo pfe-
piname, jestli jde o soufadnice absolutni (Absoulte), nebo pfirlistkové (Offset). Tato pole jsou velmi
uzite€na, pokdu napfiklad potfebujeme dostat body kfivky pfesné na mfizku a podobné.
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1 - Pole pro zadavani hodnot

2 - Tlacitko pro prepinani mezi absolutnimi (Absolute) a prirGstkovymi (Offset) soufadnicemi (stav
Absolute)

2A - Tlacgitko pro pfepinani mezi absolutnimi (Absolute) a pfirGstkovymi (Offset) soufadnicemi (stav
Offset)

3 - Aktualni nastavena velikost mfizky

Kopirovani objektt

Rychlou kopii vybranych objektl vytvofime tak, Ze pfi manipulaci s objektem stiskneme klavesu
Shift. Otevie se dialog, kde vybereme typ kopie: Instance = zména originalu zméni kopii a zména
kopie zméni i original, Reference = zména originalu zméni kopii, zména kopie nezméni original,
Copy - bézna samostatna kopie, mezi originalem a kopii neni zadna vazba. V tomto dialogu muze-
me nastavit také pocet kopii.



