Ovladani pohybu
a manipulace
s objekty

V této kapitole udélame dals$i smély krok za poznanim 3D
svéta, konkrétné v oblasti manipulace s objekty. Uz vite, které
typy objektli muzete vytvorit, a poznali jste také jejich objek-
tové vlastnosti (pravym tlacitkem mysi na objekt — Object
Properties). Nyni prichdzi na fadu dovednost transformovat
objekty. Ve druhé kapitole jsem v ¢asti nazvané ,Transformace
objektl (timto pojmem budeme rozumét vyhradné posun,
otoceni a zménu méfitka)“ jiz pro nedockavé Ctendfe pred-
stavil zakladni principy posunovani, otd¢eni a zmény méritka
objektil. Pljjdeme ale dale a vysvétlime si vSechny ndstroje
souvisejici s transformacemi. Rozebereme si také detailnéji
moznost klonovani objektt, které jsme se v uvodu knihy
pouze dotkli.
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Vybér objektu ruznymi
o

zpusoby
Objekty vybirate tazenim mysi kolem objekti v pracovnim
vyfezu nebo klepnutim na objekt. Se soucasné stisknutou kla-
vesou Ctrl a klepanim na objekty pridavate tyto dalsi objekty
do vybéru. Klavesou Alt+klepani na objekty je naopak odebi-
rate z vybéru. Ve druhé kapitole jsem zminil také ,,Typy vybéru
objektir, kdy miizete klepnutim na ikonu Rectangular Selection
Region na hlavni nastrojové lité volit z dal$ich typa vybéra.
Uz vite, co znamena piikaz Window nebo Crossing Selection.
Umite vybirat podle nazvu objektu (Select By Name) a podle
barvy (Select By Color) z hlavni nabidky Edit. Objekty lezici ve
stejné vrstvé muzete vSechny najednou vybrat z nabidky Edit
— Select By Layer.

K omezeni vybéru na konkrétni kategorie objekti v kom-
plexni scéné vam mize pomoci vybérovy filtr (Selection
Filter), ktery najdete také vlevo na hlavnim panelu nastroji.
Vsechny objekty nardz vyberete stiskem Ctrl+A. Inverzni
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vybér (aktivni vybér vybranych objektt se zrusi a vyberou se nevybrané objekty) provedete
pomoci klaves Ctrl+1.

Vybrany objekt (sadu objekttl) si mtizete uzamknout, abyste omylem nevybrali jiny objekt.
To provedete stisknutim mezerniku, pfic¢emz se v dolni ¢asti rozhrani zazluti ikona zamku.
V tento okamzik nemiiZete vybrat jiny objekt a ve vybéru zistava aktudlni sada.

Ve druhé kapitole jsem hovoril o izolovani vybranych objektti pomoci klaves Alt+Q, kdy se
nevybrané objekty schovaji a vy muizete pracovat s danym vybérem samostatné.

V Maxovi narazite béhem své prace na mnoho dialogti, které budou vyzadovat, abyste vybrali
néjaky objekt. To mtize byt naptiklad pfi pfipojeni jednoho objektu k druhému. Misto pripoje-
ni objektt tazenim mysi ve vyfezu k druhému objektu stisknete klavesu H pro vyvolani dialogu
Select By Name. Tady muzete druhy objekt vybrat ze seznamu a potvrzenim tlac¢itka OK objekty
propojit. S témito postupy se setkdte zejména pfi animaci a praci s efekty nebo ¢asticovymi sys-
témy. Objekty mtiZete vybirat z nastroje Schematic View, Spravce vrstev (Layer Manager), editoru
materidlt a dalsich dialogti.
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Obrazek 6.1. Transformacni pivot si miZzete pfizpUsobit podle své potieby. Klavesou X jej ve
vyfezu zapinéte a vypinéte. Pokud chcete zménit jeho velikost, pfejdéte do nabidky Customize —
Preferences — karta Gizmos. Velikost nastavujete v poli Size. Relativni velikosti gizma pro posun,
otoceni ¢i méfitko vici plvodni velikosti nastavujete procentudlné v ¢astech Move Gizmo, Rotate
Gizmo a Scale Gizmo.



TRANSFORMACE OBJEKTU DETAILNE

Transformace objektu detailné

I kdyz uz jsme se dotkli tématu transformace objektt a uz byste méli byt schopni manipulovat
s objekty, ptijdeme déle a sezndmime se s moznostmi pouziti souradnicovych systémi, které
jsou pro manipulaci s objektem kli¢ové. V 3ds Max objekty posunujete, otacite a ménite jim
meéfitko uchopenim tzv. pivotu objektu (transformac¢niho gizma) a provedenim prislusného
ukonu podle vybrané osy. Osy X, Y a Z, které definuji 3D prostor, jsou zvyraznény cervené (X),

zelené (Y) a modre (Z). Pokud mate vybranou nékterou z os, jeji barva je zluta.

Posunovani objektti (Move)

Objekty posunujete prostfednictvim ndstroje Select and Move na hlavnim panelu ndstroji.
Muzete také aktivovat kldvesu W. Objevi se gizmo s osami X, Y a Z, které mtiZete chytit a posu-
nout objektem podle aktivni osy (tu poznate tak, Ze pod kurzorem mys$i zméni barvu na 7lu-
tou). Jakmile pfemistite kurzor mysi nad jednu z os nebo kombinaci dvou os a stisknete levé
tla¢itko mysi, za¢nete se pohybovat danym smérem nebo v roviné.

Transforma&nl’Gizmo

\I\j!u\\I\Eg\\Iln\pl\llﬂg\\\IJP\I\IEE\IHE\II\SE\II\;DI\I\%I\Hg\pl\\lg&

g [Ell«foo ivfome  2lzfeasae gl?‘m,u’—TranSformType'ln

Obrazek 6.2. Uchopenim pivotu transformujete objekt. Interaktivni osy pouzivate pro transfor-
maci danym smérem. Staci, kdyz nad osu umistite kurzor mysi a posunete s objektem, otocite ho
nebo mu zménite méfitko.

V dolni ¢asti rozhrani najdete pole pro vstup transformaci hodnot pravé aktivniho transfor-
mac¢niho nastroje (Posun, otoceni nebo zména métitka). Tato pole se nazyvaji Transform Type-
In. Pokud jste v modu pro posun, zadate sem soufadnice mista, kam se md objekt posunout.
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Pokud jste v médu pro otoceni, zadavate sem stupné, v pripadé métitka jsou to procenta zvét-
$eni ¢i zmenseni v dané ose.

Pokud klepnete nalevo od poli pro vstup hodnot transformace na maly tercik (Absolute Mode
Transform Type-In), zménite typ vklddani hodnot na relativni soutadnice. Znamena to, ze pokud
ted zadate do pole X s aktivnim posunem napfiklad hodnotu 10, posunete objektem v ose X
0 10 jednotek v kladném sméru. Nikoli tedy na soufadnici X=10! Dialog Transform Type-In vyvo-
late kldvesou F12 (musite mit aktivni posun — kldvesa W — abyste sem hodnoty mohli zadat).

Otaceni objekti( (Rotate)

Podobna logika jako u posunu plati i pro otaceni. Jedinym rozdilem je, ze pro aktivaci nastroje
Rotate pouze stisknete klavesu E a pracujete s kruhovym gizmem. Stejné tak muzete kombi-
novat dvé osy, tedy otacet objektem v roviné. Pro to sta¢i umistit kurzor mysi kamkoli dovnitt
mezi dva kruhy. V dané ose se otacite ve sméru po obvodu kruznice. Zadanim hodnot do poli
X, Y a Z (Transform Type-In) muZete bud absolutné, ¢i relativné otacet objektem ve stupnich.

IHIZlUHHZ,'EHIIZ%!U‘H‘a%"Ha‘p"HAEHH%UIIHEEIH‘B‘p‘IHBEHHJpHHJﬁH
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Obrazek 6.3. Uchopenim rota¢niho pivotu docilite otoceni objektu ve stupnich. Umisténim kur-
zoru mysi nad vybranou kruznici (¢ervena = osa X, zelena = osa Y, modrd = osa Z) a stiskem levého
tlacitka mysi otacite objektem dle vybrané osy.



TRANSFORMACE OBJEKTU DETAILNE

Zména méritka objektu (Scale)
Stiskem klavesy R s vybranym objektem aktivujete nastroj Select and Uniform Scale. To znamena

rovnomérna zména meéfitka (zvétSeni ¢i zmenseni objektu) ve vSech osach stejnou mérou.
Proporcionalni zmény métitka objektu docilite tak, Ze umistite kurzor mysi dovnitt transfor-
macéniho gizma (do stiedu ¢i pocatku), aby byly vSechny tfi osy Zluté (aktivni). Jakdkoli dalsi
kombinace os vede k deformaci objektu.

Pokud chcete ménit velikost objektu jen v uréité ose, musite na ni klepnout a tahnout nahoru

nebo dolti (pro zvétseni nebo zmenseni v dané ose). Tento princip ukazuje obrazek 6.4.

Scale X (zuzeni v ose X)

Obrazek 6.4. Nastroj pro zménu méfitka umozriuje zménit velikost objektu také jen v urcité ose
nebo roviné (neproporcionalné, nerovhomeérné), coz vede k deformaci objektu. Nékdy se vam to
ale mdze hodit.

v v

Nerovnomérna zména méfritka

Pokud podrzite levé tla¢itko mys$i nad ikonou Select and Uniform Scale na hlavnim panelu
nastrojii (viz obrazek 6.5), zobrazi se jesté dvé ikony. Prvni z nich je Select Non-Uniform Scale,
ktera ma na starosti neproporcionalni deformaci objektu podle vybrané dimenze. Viceméné
toho docilite i v ptivodnim ,,nedeformacnim® médu Select and Uniform Scale, staci, kdyz si vybe-
rete libovolnou kombinaci nebo samostatnou osu a v ni objekt zmensite/zvétsite.
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POZNAMKA

To, Ze objekt zmen3ujete &i zvétsujete v dané ose, poznate samoziejmé vizualné. Kromé toho
se béhem zmény mizete podivat do dolnich poli Transform Type-In a pozorovat, které pole (X,
Y nebo Z) se méni.V této ose ménite velikost objektu. To plati analogicky i pro posun a otoceni
objektu. Dalsi pomUickou je néstrojova lista Axis Constraints (klepnutim pravym tlacitkem mys3i
na hlavni nastrojovou listu — vyberte Axis Constraints). PFi transformaci podle vybrané osy
(kombinace os) se vdm zvyrazni tlacitko osy na této listé.

...... +
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Obrazek 6.5. Nerovnomérna zména méfitka je dostupna jako
rozbalovaci ikona (uprostied vyznaceného rdmecku) na hlavnim
panelu néstrojd. Pomoci ni deformujete objekt pouze v nékteré
ose nebo roviné (kombinaci os). Nastrojovy panel Axis Constraints
umoziuje deformace omezit vybranymi osami.

fis Constraints =

XX Z|[xn

Stlaceni objektu

Stlaceni (Squash) objektu je oblibend technika animatord, kdy chtéji vyjadrfit pohybujici se
hmotu v pohybu. Pokud naptiklad dopadne fotbalovy mi¢ na zem, stla¢i se v ose dopadu, ale
aby zachoval svij objem, roztahne se opa¢nym smérem ve zbylych osach. Presné toho miizete
docilit timto efektem, ktery je samoziejmé animovatelny. Vyzkousejte si to na oby¢ejné kouli.
Po vybéru nastroje Select and Squash (viz treti ikona vespod na obrazku 6.5) vyberte stlaceni
v ose Z dolu a pozorujte reakci koule v osich X a Y.

Transformace pivotu

Transformacdni pivot je obcas tfeba premistit jinam nez tam, kde se naléz4 standardné. Mtize
to byt mimo vlastni objekt nebo v jeho stfedu a podobné. Musite se tedy naudit ovladat pozici
a natoeni pivotu. Jak jsem naznadil v vodu (viz obrazek 2.28 ve druhé kapitole ,,Premisténi
transformac¢niho stfedu objektu mimo objekt®), provadite to na panelu Hierarchy. Vite také,
k ¢emu je Working Pivot, jakozto pracovni verze ,,pevného” pivotu, s nimz jste az doted praco-
vali.

Vybér zpusobu transformaci pomoci
souiradnicovych systému

Souradnicovy systém je stejné tak dilezity jako samotné transformace. Pokud totiz vyberete
chybné souradnicovy systém, miizete sebelépe pohybovat objektem, ale $patnym smérem.
Podivejte se do rozeviraciho seznamu s nazvem View na obrazku 6.5.

Jde o systémy, které definuji, jakym zptisobem muizeme objekty transformovat. Nazyvaji se refe-
ren¢ni soufadnicové systémy (Reference Coordinate Systems). Tady si vybirate rizné pohledy na



VYBER ZPUSOBU TRANSFORMACI POMOCi SOURADNICOVYCH SYSTEMU

objekt a odtud rtizné moznosti transformaci. Vechny transformace vybranych objektii se ode-
hravaji v rezii jednoho z nasledujicich soutadnicovych systémii (vzdy podle toho vybraného):

POZNAMKA

View Coordinate System (pohledovy souradnicovy systém): Referenc¢ni souradnicovy
systém zaloZeny na pracovnich vyrezech; osa X sméfuje doprava, Y ukazuje nahoru
a Z ukazuje ven z obrazovky (smérem k vam). Osy jsou tedy stejné ve vech ortografic-
kych pohledech. Pohledy jsou fixni, takze prace s nim je velmi intuitivni.

Screen Coordinate System (obrazovkovy souradnicovy systém): Je shodny s pohledovym
systémem kromé toho, ze aktivni vyrez urcuje osy systému a neaktivni vyrezy ukazuji
(akceptuji) osy podle jejich definice v aktivnim vytezu. Hodi se zejména v pripadé, ze
i v perspektivé potiebujete posunovat objektem jakoby po povrchu obrazovky, tedy
v roviné kolmé k vasemu zornému pohledu.

World Coordinate System (svétovy souradnicovy systém): definuje osu X ukazujici vpravo,
Z nahoru a Y smérem pry¢ od vas. Osy jsou fixni bez ohledu na pouzité transformace
objektu.

Parent Coordinate System (soufadnicovy systém rodi¢ovského prvku): aktualné vybrany
objekt pouzije referen¢ni souradnicovy systému rodi¢ovského objektu. Pokud objekt
nema rodicovsky prvek (pfipojeny k sou¢asnému objektu prikazem Select and Link), pak
se pouzije svétovy souradnicovy systém.

Local Coordinate System (lokalni souradnicovy systém): nastavi soufadnicovy systém
vlastni vybranému objektu. Stfed os je umistén v misté pivotu objektu. Jeho orientaci
muzete zménit presunutim pivotu na panelu Hierarchy.

Gimbal Coordinate System: Tento systém se pouziva u objektil, které maji aplikovany ani-
macni ovladac Euler XYZ Rotation (vice se dozvite v kapitole o animaci). Pokud ho objekt
nema prifazeny, je systém shodny se svétovym souradnicovym systémem. Vyhoda je, ze
otoceni objektu kolem jedné osy znamend vyhradné zménu hodnoty této osy (ne jako
v ptipadé lokdlniho systému, kdy otoceni kolem jedné osy mtize ménit hodnoty vice os,
coz je pro tpravy funkénich animac¢nich ktivek nezadouci).

Grid Coordinate System (souradnicovy systém mfizky): Kdyz si vyberete tento systém,
objekt se bude pohybovat podle soutadnic aktivni mfizky.

Working Coordinate System (pracovni soufadnicovy systém): Tento systém umoznuje
transformovat vybrany objekt kolem pracovniho pivotu objektu (Working Pivot).

Pick Coordinate System (soufadnicovy systém vybraného objektu): Aktudlni objekt se
bude transformovat podle souradnicového systému vybraného objektu.

Soufadnicovy systém je nastaveny podle vybrané transformace, takze nejprve vybirejte posun,
otoceni nebo méfitko a az pak soufadnicovy systém. Pokud se vdm casto stava, Ze po vybéru
jiné transformace (posunu, oto¢eni nebo méfitka) se také prepne soufadnicovy systém, mizete
nastavit, aby zlstal ,ukotveny” Pokud tedy nechcete, aby se pfi zméné transformace ménil i sou-
fadnicovy systém, postupujte takto:

1. Klepnéte na hlavni nabidku Customize — Preferences — karta General.
2. Zapnéte zde Ref. Coord. System — Constant.

159

6

Ovladani pohybu

a manipulace

s objekty



160

KAPITOLA6 €@ OVLADANI POHYBU A MANIPULACE S OBJEKTY

Obrazek 6.6. Ukézka porovnani lokélniho @ a svétového @ soufadnicového systému. Jak je patrné,
i pfi natoceni objektu se svétovy soufadnicovy systém neméni a ma stéle stejnou orientaci vzhledem
k miizce. LokaIni systém ma relativni vztah k objektu a otaci se s nim. Je k nému,fixovan”.

Definovani stiredu otaceni vice
vybranych objektu

Ikona napravo od rozeviraciho seznamu Reference Coordinate System predstavuje moznost vybé-
ru stfedu transformaci (Use Center — viz ikony na obrazku 6.7). Zkouseli jste vybrat vice objektt
najednou a chtéli jste oto¢it kazdym objektem individudlné kolem svého vlastniho stfedu? Pak
to provedete pravé zde (podrzte levé tla¢itko mysi na ikoné Use Pivot Point Center).

1. Chcete-li otacet vSemi objekty najednou kolem jejich spole¢ného stredu, vyberte ikonu
Use Selection Center, jak je tomu na obrazku 6.8 @.

2. Pokud jste se rozhodli otacet kolem jejich individudlnich os (kazdym objektem zvlast),
pak vyberte ikonu Use Pivot Point Center 6.8 @.

3. Konec¢né pokud si zvolite jako stfed transformace vybranych objektt stfed souradnico-
vého systému (Coordinate System Center), zvolte tfeti moznost Use Transform Coordinate
Center.

[

E.D Obrazek 6.7. Tii stiedy transformaci dostup-

— | néna hlavnim panelu nastrojd. Shora Use

ED Pivot Point Center, Use Selection Center a Use
+ Transform Coordinate Center.




DEFINOVANI STREDU OTACENI ViCE VYBRANYCH OBJEKTU

Typeak

ript Help

Untitled Typeal

Graph Editars

ke

o °'Z'°| 3!1_ fgﬁ_ %ﬁ Elﬁ |{1y Create Selection Se v ‘D'q

Obrazek 6.8. Pokud pouZijete moznost Use Pivot Point Center, mliZzete otacet objekty samostatné
@®. Pokud chcete vybrané objekty transformovat podle jejich spole¢ného stiedu, vyberte si Use
Selection Center ©.
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Zamezeni transformace podle
vybrané osy (uzamdceni os)

Reknéme, Ze mate pripravené objekty na modelu stolu, kterymi byste neradi pohnuli, aby se
stale dotykaly stolu. Nejjednodus$im zpiisobem je zamezit jejich pohybu podle osy Z. Pokud
takto chcete uzamknout transformace podle libovolnych os, postupujte takto:

1. Vyberte objekt, u néhoz chcete provést zdkaz transformace (posun, otoceni ¢i zména

méfitka).

2. Prejdéte na panel Hierarchy, klepnéte na kartu Link Info.

w

Zaskrtnéte ty osy u transformaci, které chcete zakazat.

4. Ovéite, ze ve vyfezu zmizely zaskrtnuté osy transformacniho gizma, podle nichz nelze

transformovat.
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Obrazek 6.9. Uzamceni transformaci vybranych objektd na
panelu Hierarchy, karté Link Info. V tomto piikladé je zaka-
zan pohyb objektu po ose Z, otoceni kolem osy Y a navic
jsem zamezil moznosti zmény méfitka objektu (nebudete
ho moci zvétSovat ani zmen3ovat).

Automatické zarovnavani
béhem tvorby objektu

Uz vas nebavi neustdlé zarovnavani objektti ihned po jejich vytvofeni? Mam pro vas dobrou
zpravu. Pokud totiz tvotite zakladni objekty, muzete vyuzit funkce AutoGrid, ktera umozni uz
béhem kresleni automaticky zarovnat jeden objekt na druhy. Postupujte takto:



AUTOMATICKE ZAROVNAVANI BEHEM TVORBY OBJEKTU

1. Vytvorte jeden objekt, na ktery budete chtit ten druhy vytvareny zarovnat (naptiklad
kouli).

2. Nyni klepnéte na tlacitko (na ptikazovém panelu) pro tvorbu nového objektu (napti-
klad konvice).

3. Zapnéte pole AutoGrid, jak ukazuje obrazek 6.10, a zaénéte pohybovat kurzorem mysi
nad povrchem prvniho objektu (koule).

4. Sledujte automatické prizpisobovani kurzoru mysi povrchu koule. Nyni mtiZete objekt
vytvorit béznym zpiisobem na pozadovaném misté na povrchu prvniho objektu.

P

O U0 & %

ISiandard Primitives 5

by
W

Obrazek 6.10. Funkce AutoGrid pomaha uz pfi tvorbé objektu zarovnat pivot objektu na povrch
dalsiho objektu

Dal$i moznosti, jak orientovat nové vytvarené objekty pozadovanym smérem, je pouzit pomoc-
ny objekt Grid (mfizka), ktery najdete v nabidce Create — Helpers — Grid. Sta¢i ji aktivovat
(klepnout pravym tla¢itkem my$i na mfizku — Activate Grid) a pak je kazdy vytvoreny objekt
zarovnan s touto miizkou, a nikoli doméci (Home Grid).

Vytvoieni kopie objektii béhem
jejich transformace

Transformovat objekty uz dokazete a také jste se dozvédéli o ndstroji Array pro tvorbu roz-
sahlych poli objektti. V tomto oddile zminime moznost, kdy muzete jednoduchym posunem
objektu vytvorit jeho kopii.
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. Vyberte objekt, ktery chcete zkopirovat v ur¢itém intervalu (vzdalenosti mezi objekty).
Aktivujte transformaci (napt. posun, klavesa W).
Stisknéte klavesu Shift a posurite objektem podle libovolné osy.

Po ptijatelné vzdalenosti pustte levé tlacitko mysi, naceZ se objevi dialog Clone Options.

Vyberte vhodny typ a pocet klonii (nezavisla kopie, zavisla instance nebo reference).

oOw s W

Klepnutim na tlac¢itko OK se vytvori zadany pocet objektu.

Tento postup je platny také pro otoceni a zménu meéfitka. Vyzkousejte si to na libovolnych
objektech, je to duleZita technika! Pokud klepnete na objekt pravym tlacitkem mysi, mate
moznost vybrat také piikaz Clone, ktery vytvoii klon objektu (kopii, instanci nebo referenci) na
stejném misté. S tim pak mlzete samozfejmé posunout na libovolné misto.

v y or L] (-] b4

Vytvoreni kopii objektu v case
Predstavte si situaci, kdy potiebujete vytvorit kopie animovaného objektu podél jeho cesty
(naptiklad znackovaci automobil, ktery za sebou nechava stopy v podob¢ silni¢nich délicich
pruhtl). Manudlni postup by byl velmi zdlouhavy. MuzZete si vytvofit tyto objekty pomoci
nastroje Snapshot automaticky na zakladé animované cesty hlavniho objektu. Postup je nasle-
dujict:

1. Vytvorte si nejprve animovany objekt, ktery sleduje vami pozadovanou cestu. Rychlou

animaci libovolného objektu provedete takto:

a. Vyberte objekt a zapnéte tlacitko Auto Key, které najdete pod perspektivnim vyte-
zem. Tlacitko zéervend.

b. Presurite ¢asovy posuvnik na snimek ¢. 100. Casovy posuvnik (Time Slider) najdete
vlevo dole pod vytezem levého bokorysu s hodnotou 0/100.

¢. Posunte vasim objektem na libovolné misto a vypnéte tla¢itko Auto Key. Zanimovali
jste objekt, proto muizete pristoupit k pouziti nastroje Snapshot.

2. Vyberte tento objekt a prejdéte do hlavni nabidky Tools — Snapshot.

3. Objevi se stejnojmenny dialog, kde vyberte pfepina¢ Range (rozsah) pro urceni délky
animace, po kterou se budou vytvaret klony objektu (snimky od do - From a To).
Samoziejmé zadejte pocet klond (podle délky animacni cesty a poctu klond muzete
urcit rovnomeérné rozestupy mezi klony). V casti Clone Method si vyberte typ kopie,
instance nebo reference podle toho, jaky maji mit klony vztah k originalu.

4. Klepnéte na tlacitko OK a potvrdte vytvoreni klont podél animované cesty.

Rozmisténi objekti podél cesty

Dal$im zptisobem, jak transformovat objekt, je rozmistit ho v kopiich pravidelné po vami defi-
nované cesté, kterou je 2D kfivka. Jiz jsme tento nastroj zminili, kdyZ jsme prochazeli hlavni
nabidku. Ano, jde o Spacing Tool. Podivejme se nyni na rozpis postupu pouziti tohoto nastroje,
jehoZz mozny vysledek vidite na obrazku 6.12.



ROZMISTENI OBJEKTU PODEL CESTY

p
£ Single % Range

Fom [T 3|
To [ 2
Copes [T 3|

[~ Clone Method
€ Copy ¢ Referernce
© Instance ¢ Mesh

1[4 Cancel

__wam 5|
T T | T e e T T T e e T e T s I T T T e T [ T e et il [ T W

Obrazek 6.11. Animovana Sipka podél cesty (tvaru Helix) umozni vytvofit jeji klony podél této
cesty. Ru¢ni umistovani model( (i pomoci nastroje Array) by bylo naro¢né.

1. Vytvorte 2D ktivku, podél niz chcete rozmistit (distribuovat) 3D model. Napriklad
obdélnik z hlavni nabidky Create — Shapes — Rectangle.

2. Vytvoite 3D model, ktery ma byt rozmistén po 2D cesté, a vyberte jej.

3. Klepnéte na hlavni nabidku Tools — Align — Spacing Tool a klepnéte na tladitko Pick Path
(vybrat cestu).

POZNAMKA

Kdybyste chtéli rozmistit klony objektu pouze mezi dvéma body na linedrni cesté (nemusite mit
2D kfivku), vyberte Pick Points. Klepnéte na dvé mista, kterd budou definovat pocatec¢ni a kon-
covy bod rozmistén.

4. V pracovnim vyrezu klepnéte na ptipravenou 2D cestu. Nastavte pocet (Count) kopii,
vzdalenost (rozestup) mezi objekty pomoci pole Spacing, mtiZete nastavit pocet jedno-
tek, o néz bude posunut prvni objekt od zacatku kiivky (Start Offset) nebo konce ktivky
(End Offset). Z rozbalovaciho seznamu pod polem End Offset si mtizete vybrat z mnoha
riiznych variant distribuci podél cesty, které predstavuji zejména kombinace parametra
Count, Spacing, Start a End Offset.

5. V ¢asti Context vyberte typ orientace 3D objektu po cesté. Pokud vyberete Center, budou
se vzdalenosti mezi objekty pocitat od jejich stfedu. Pokud zvolite Edge, budou se
vzdalenosti pocitat od hrany predchoziho k hrané nasledujiciho objektu. Volba Follow
zpusobi, Ze objekty budou sledovat smér cesty.
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6. Vyberte si kopii, instanci nebo referenci a stisknéte tlacitko Apply pro potvrzeni.

Tlacitkem Close opustite dialog.

Spacing Tool
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Obrazek 6.12. Nastroj Spacing Tool je vhodny zejména pro rozmistovani objektt podle definova-
né 2D cesty. Urcité je to velky pomocnik a automatizuje pracné ru¢ni umistovani objekt(.

Priprava na rozmisténi
detailnich objektu ve scéné

A7 budete pracovat v tymu specialisttl, kde spojeni slov ,,délba prace” neni nikomu cizi, budete
si muset zvyknout na ¢asové prodlevy dodédvek 3D modeltl od svych kolegt. V tom pripadé
nemusite zahdlet, protoze Max nabizi nastroj Clone and Align. Pomoci néj si ve scéné muizete
ptipravit docasné objekty (tzv. proxy), které zastupuji budouci detailni 3D modely. Pojdme si

to vyzkouset.

1. Rozmistéte si po scéné zastupné objekty (napt. Create — Helpers — Dummy).

2. Importujte si 3D model (nebo si pro predstavu vytvoite jednoduché primitivum) a pte-
jdéte do hlavni nabidky Tools — Align — Clone and Align.

3. Objevi se dialog jako na obrazku 6.13. Klepnéte na tlacitko Pick List, vyberte v seznamu
vsechny zastupné objekty (v mém pripadé Dummy) a potvrdte klepnutim na tlac¢itko

Pick.

4. Upravte transformadni parametry v rozeviraci nabidce Align Parameters, pokud je to
tteba. Zde muizete naptiklad vSechny zarovnané objekty hromadné posunout, otoéit

nebo jim zménit velikost.

5. Tlacditkem Apply potvrdte zarovnani.
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Obrazek 6.13. Clone and Align je vynikajici nastroj pro zaclenéni externich 3D modelG do vasi
scény na misto jednoduchych zastupnych (tzv. proxy) objektl (viz zelené krychle)

Na tomto misté by bylo dobré zopakovat si tvorbu poli objektd. Projdéte si znovu nastroj Array,
ktery byl predstaven ve druhé kapitole Vytvéfeni libovolnych poli objektd”

Tim jsme dokon¢ili moznosti transformaci objekttl. Ted byste méli umét vytvaret a transfor-
movat objekty v¢etné zmény pohledi a vlastnosti pracovnich vytezi. Nasledujici kapitola vam
ukaze smér v organizaci objektl ve scéné. Bude to posledni kapitola pred skute¢nym pronik-
nutim do svéta 3D modelovani.
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