ZAKLADNI PRACE V MAXU

Viewport, vytvoieni zdakladnich téles, modifikace a manipulace s nimi

Otevtit Max - objevi se Ctyii zakladni pole (views) — pohled zvrchu, zeptedu, zleva a
perspektivni pohled, a spousta nastroju.

Zakladni orientace ve scéné

Posun se scénou — piidrZeni kolecka na mysSi a posun s ni.

Rotace - ptidrZeni kolecka na mySi a posun s ni + Alt

Zoom — otaceni koleCka mysi ve scéné nebo Ctrl+Alt + pridrZeni kolecka na mysi a
tazeni ( tento zpiisob zoomovani je presnéjsi).

Zména velikosti okna — najedeme mysi na hranice pohledu a piidrzenim LMB (left
mouse button) posouvame a ménime velikost oken.

POZOR - jen perspektivni pohled zobrazuje objekty v perspektivnim zkresleni.
Pokud pohneme jednim z dalSich tfi oken, nazev okna se zméni na User. To znamena, Ze
se objekty se pak zobrazuji v orthografické perspektivé. Tato perspektiva je vyhodna pro
piehlednost modelovaného objektu. Je dobré béhem modelovani kontrolovat model
pfepindnim mezi jednotlivymi pohledy, perspektivnim a orthografickym zobrazenim.
Vysledny model se VZDY prezentuje v renderech v perspektivnim zobrazeni.

Chcete-li zménit pohled — klik na nazev pole v levém hornim rohu — RMB (right mouse
button) — otevie se nabidka, ze které si vybere pohled, ktery potiebujete.

Chcete-li jiné usporadani oken — v horni nabidce — Costumize — Viewport Configuration
— Layout — a vybirate.

V této nabidce nés bude jesté zajimat Rendering Method — defaultni nastaveni
zobrazovani objektl ve scéné, a to bud’ defaultni jedno svétlo nebo dvé.

Ctvercova sit’ (Grid), ktera se defaultné zobrazi v poli a dava informaci o vztahu objektd
ve scéné. Prise€ik hlavnich os ve stfedu je bod, od kterého se urcuje poloha télesa (viz.
nize - Manipulace s objektem ve scéné — posun — sit’si miizete vypnout nebo zapnout
RMB klik na n4zev pohledu v jeho levém hornim rohu —a odSkrtnout/zaskrtnout Show
Grid.

Nastaveni

Nastaveni jednotek — Costumize — Units Setup — vyberte Metric — a podle libosti
milimetry, centimetry nebo metry. V téchto mérnych jednotkach pak pracujete.



Vytvoreni zakladnich téles

V pravém sloupci najdeme ikonu Sipky — tato ikona je pro vytvofeni novych objektl ve
scéné — pod ni je koule — symbol pro zékladni tvary (Standart Primitives) klikneme na ni
— objevi se nabidka téles. Vybereme to, které potfebujeme a tazenim mysi +RMB
vytvatime téleso v jednom z pohledi.

Parametry objektu
Vsimnéme si nyni pravého sloupce, ktery se aktivuje po vybrani typu zékladniho télesa,
ktery chceme vytvofit.

Nazev a barva (Name and Color) — zde si miizeme vepsat jméno télesa — velmi se hodi
pro komplikovanéjsi scény. Nazvy se pak zobrazuji v seznamu objektl ve scéné (viz.
nize Vybér jednotlivych objektl). Kliknutim na barevné policko se rozbali paleta, ze
které Ize vybrat barvu pro objekt.

Urdéeni zpiisobu vytvoreni télesa — napt od hrany (Edge) nebo od stiedu (Center),
Moznost zadat pi‘esné Ciselné paramentry (Keyboard Entry) a odkliknout Entry —
objekt se objevi ve scén¢.

Parametry (Parameters) je mozné zménit — tedy velikost, polomér a pocet segmentd.
Pocet segmentii urcuje kvalitu vykresleni povrchu télesa, coZ je patrné predevsim u
oblych téles.

Vyfrez télesa (Slice On) — v této zalozce je téZ mozné vytvorit vyiez té€lesa — zaskrtnutim
policka Slice On — nize pak zaddvame parametry pro tento fez, bud’ ¢iseln¢ nebo

kliknutim na Sipky vedle policka pro ¢iselny udaj a LMB a tazenim mysi
zvySujeme/snizujeme hodnotu fezu, coz vidime na objektu ve scéné.

Autogrid

Nad nabidkou zakladnich téles najdete moznost zaskrtnout funkci Autogrid. Diky této
funkci se novy objekt prichyti k povrchu jiz existujiciho objektu.

Vybér jednotlivych objekta

V horni list€ ¢ernd Sipka — znamena vybér (Select Object). Kliknutim na ni pak klikdme a
vybirame jednotliva télesa ve scéné.

V horni listé ikona Sipky se seznamem — kliknutim na ni se objevi seznam objekti ve
scéné. Mizete vybirat 1 timto zpisobem. Zv1ast’ vyhodné mate-li ve scén¢ hodné objektt.

Hromadny vybér — aktivni vybér + LMB a tazeni mysi ve scéné



V horni liste teckovany ¢tvereCek — je volba hromadného vybéru — kliknutim LMB na
malou Sipecku a piidrzenim se otevie nabidka, zde si muzete vybrat zpisob hromadného
vybéru. MiiZe se obcas hodit, ale se ¢tvercovym hromadnym vybérem si v podstaté
vystacite.

Ctrl+A — vybér vSech objektii ve scéné.

Obcas se muze hodit funkce prevraceni vybéru (Select Invert) — najdete ji v horni li§té pod zélozkou
Edit, stejné tak jako zde jsou i pfistupné vyse uvedené funkce vybéru.

Krok zpét

Ikonky nalevo v horni li§té jsou jasné — Undo a Redo — kroKky tam a zpét. (Pravym
kliknutim na Undo se vam zobrazi jednotlivé kroky, které jsme zatim podnikli, miZete se
tak presné vratit kam potiebujete).

V¥ele doporucuji nastavit pocet zpétnych kroki — Costumize — Preferences — General

— Scene Undo a zadejte vyssi hodnotu . Defaultné je jich dvacet, doporucuji néco mezi
80-100.

Vymazani objektu ze scény

Vybrat téleso a na klavesnici Delete. (Stejnou funkci najdete v horni nabidce pod
zalozkou Edit).

Vybér zpiisobu zobrazeni télesa v pohledu

Klik RMB na nazev pole — v nabidce je nékolik zplisobii zobrazeni télesa ve scéné.
Doporucuji — Smooth + Highlights (zobrazeni hladké), Edged Faces (zobrazeni
hladké se zobrazenou polygonovou siti) — nejvyhodnéjsi pro modelovani.
Prithlednost télesa — v téZe nabidce kliknete na Transparency — vyberete — Best. Téleso
potom zprithlednite kliknutim na Alt+X, stejnym zplsobem se vratite k jeho
neprihlednému zobrazeni. (Pfi modelovani vyborna fukce).

Pochopitelné v kazdém pohledu miizete navolit jiny zptisob zobrazeni télesa.

Zprihlednéni télesa
Vybrany objekt 1ze zprihlednit Alt+X a timZe klikem prithlednost rusit.



Manipulace s objektem ve scéné
Zajimaji nas v tomto ptipade¢ tfi ikony v horni 1i§t&, kterém jsou umisténé vedle sebe:

Posun (Move)

Ctyfi odsttedivé Sipky- Posun (Move) — na vybraném télese se zobrazi tzv. Gizmo. Jsou to
ti1 Sipky, které definuji tfi roviny X, Y, Z. Potéchto osach posouvame téleso. Aktivni
osa se vybarvi zluté, klikneme na ni a tathneme +LMB. Najedeme-li mysi na ¢tverec
zobrazeny mezi osami a vybarvi se zlut¢, pak miizeme posouvat téleso po roviné
definované hrani¢nimi osami ( naptiklad po rovin€ mezi osou Y a X).

Presny udaj o pozici télesa nejdete pod pohledy na dolni listé. Vidite, Ze kdyZ pohybujete télesem Ciselné
koordinaty se rychle méni. Chcete-li zadat pfesny idaj — RMB klik na ikonu pohybu v horni li§té. Otevie se
dialog — Absolute World — koordinaty urcujici pozici k pomysinému stiedu scény, ktera je definovana
sttedovym prusecikem na ctvercové siti — tu si miZzete vypnout nebo zapnout RMB klik na nazev pohledu
v jeho levém hornim rohu —a odskrtnout/zaskrtnout Show Grid. Druhy Gdaj Offset Screen — sem muizete
zadat idaj o posunu, ktery chcete podniknout z dané pozice objektu.

Tento zplsob zadavani piesnych Cisel plati i pro nasledujici dvé funkce Rotate a Scale.

Rotace (Rotate)

Sipka v kruhu — Rotace (Rofate) — na vybraném objektu se zobrazi Gizmo v odobé
pruhledné koule s vyznacenymi rovinami — vybereme jednu z nich — LMB a tazenim
mysi objekt ota€ime. (Ostatni si odvodite od pfedeslého nastroje.

Zména velikosti objektu (Scale)

Dva ¢tverce — zména velikosti objektu (Scale) — Gizmo v tomto ptipad€ vypada jako
jehlan. Pii jeho aktivaci os (Zluté je barva aktivni osy) a LMB a tazenim mys$i se ndm
téleso zvétsuje nebo zmensuje. POZOR — pokud chcete tzv. uniformni (Uniform
Scale) zvét§eni/zmenseni — to znamena, aby se objekt ménil proporéné ve v§ech
smérech, je tFeba, aby vSechny strany Gizma byly aktivni (Zluté). Nejlépe tuto operaci
muizeme kontrolovat v perspektivnim zobrazeni. Je-1i aktivni jen jedna osa nebo rovina,
pak téleso méni tvar jen timto smérem.

Rozbalenim nabidky ikony Scale (kliknutim LMB a pfidrzenim) se objevi dal$i mozné zptisoby tzv. Non-
uniform Scale. Mizete si tuto funci vyzkouset, ale v praxi jsem ji nikdy nevyuzila.

Klavesové zkratky

modelovani (tim, kterym se budeme zabyvat) a budeme je pouZzivat neustale, doporucuji
zvyknout si na klavesové zkratky:

Q — vybér (Selection)

W — posun (Move)

E — otaceni (Rotate)

R — zména velikosti (Scale)

X —aktivace a deaktivace prihlednosti vybrané¢ho objektu



Klénovani objekti

Move, Rotate, Scale + Shift.
Nebo pres zalozku Edit v horni 1i§t€¢ — Clone. Nebo zkratka Ctrl+V. Nebo z vybéru pravym kliknutim
v poli. Max ma pochopitelné vice cest jak docilit téhoz. Zalezi co komu vyhovuje.

V kazdém piipadé€ se otevie dialog, ve kterém zaSkrtneme-li Object — Copy vznika
samostatné téleso, se kterym muzeme nyni manipulovat. V piipad¢ zaskrtnuti Instance
vznikne klon, ktery je identicky s origindlem. To znamen4, Ze méni-li se parametry u
jednoho z objektl — at’ uz klonu nebo originalu, automaticky se méni o obou.

Skryti objektii ve scéné

Pravym kliknutim v poli — v nabidce si vybereme podle libosti — Unhide by Name,
Unhide All, Hide Unselected , Hide Selection.

Seskupeni objekti

V zalozkach na horni 1i§t€ —Group — otevie se dialog, kde si miiZzete skupinu objekt
piejmenovat. Pozor — nelze pakuz ménit parametry u nezavisle u objektu, ktery je soucast
skupiny. Je tfeba rozdélit skupinu — tamtéz - horni 1i§t€ —Group — Ungroup.

Nyni jiz dokdZeme vytvofit objekty, modifikovat je a umistit je ve scéné. Doporucuji
nyni experimentovat s rozsienou nabidkou defaultnich objekti — a to rozkliknutim
nabidky pod zalozkou Create ( ano, to je ta bila Sipka ve sloupci vpravo nahote,
rozbalenim nabidky Sipkou vedle Standard Primitives vybrat Extended primitives, a
ziskavame dalsi tvary télesa moznost ménit jejich parametry tak, jak jsem popsala vyse u
Standard Primitives.

Dalsi typy
Chcete-li vybrané téleso rychle umistit do prostied pole, vyberte jej (¢i skupinu téles)

a kliknéte na ikonku bilé kostky v pravém dolnim rohu. V aktivnimpoli se potom objekt
objevi uprostied.



Pokud se stane, Ze objekt je mimo zobrazené pole (a to se stava ¢asto), bud’ uleti, nebo
je tak maly, ze neni vidét, pak doporucuji vybrat bud’ vSechny objekty ve scéné a pouzit
vyse uvedenou funkci, nebo vybrat ztraceny objekt ze seznamu objektl ve scéné a opét
pouzit vySe uvedenou funkci.

Neni-li jiz pristupny sloupec s nastavenim paramentru v pravém sloupci,
zpristupnime ho kliknutim na ikonu znazornujici vyfez hadice(Modify) — ikona
vedle bil¢é Sipky (Create) vpravo nahote. Zobrazi se panem paramentra aktualns
vzbraného objektu ve scéné.

Zmizi-li vam tzv. Gizmo, pak jste si jej deaktivovali omylem stiskem klavesy X. Staci
klavesu X znovu stisknout.

Renderovani

Na konci horni listy klikneme na ikonu ¢ajniku — aktivni pole se vyrendruje.
Vybereme-li ikonu ¢ajniku s dialogem na pozadi, otevie se dialog pro nastaveni
parametrl pro rendrovany obrazek. V tuto chvili nas bude zajimat jen nastaveni rozliSeni
renderu — Qutput Size, velikost je udana v poctu pixli.

Zména barvy pozadi - v horni 1ist¢ zélozka - Render — Environment — kliknutim na
policko Background Color se otevie paleta, zde si mizeme zvolit jinou barvu pozadi.



