
KAPITOLA 1 
Úvod do 3D grafiky v 3ds M a x 

Obor 3D grafika a Autodesk 3ds Max 
Základní pojmy, pracovní postup a 3D prostor 

KAPITOLA 2 

Uživatelské rozhraní, základní příkazy 
Rozdělení pracovního prostředí 3ds Max 
Práce se soubory a scénou 

Založení n o v é scény 
Otevřen í scény 
Uk ládán í scény 
Založení n o v é h o pro jektu 
Využit í ex tern ích scén a m o d e l ů m i m o vaš i s c é n u 
Př ipojení C A D v ý k r e s ů 
Vložení o b s a h u j i n é h o M A X s o u b o r u d o aktuá ln í scény 
H r o m a d n é nahrazení o b j e k t ů v e s c é n ě j i n ý m i 
Správa an imac í 
I m p o r t y a expor ty s o u b o r ů extern ích apl ikac í 
Expor t d o prezentačn ího f o r m á t u nezáv is lého na 3ds M a x 
Centrální správa d ig i tá ln ích akt iv 
A r c h i v a c e komple tn í scény v č e t n ě textur 
Stat ist ika a m e t a i n f o r m a c e scény 
Prohl ížení obrázků 
Edi tování , t rans formace , v ý b ě r y a v lastnost i o b j e k t ů 

Základní operace s objekty a scénou 
Transformace objektů (posun, otočení a změna měřítka) 
Typy výběru objektů 
Vlastnosti objektů 
Skrývání a mrazení objektů 
Vlastnosti objektů podle vrstvy 
Renderovací vlastnosti objektů 
Aplikování efektů přes grafický kanál 

Nástroje pro správu a organizac i o b j e k t ů 
Přehled nad objekty ve scéně v Průzkumníkovi scény 
Izolování a skrývání objektů 
Správa objektů ve vrstvách 
Zachycení více stavů scény v jednom MAX souboru 



Zrcadlení, zarovnávání a pole objektů 
Zrcadlení objektů 
Zarovnávání objektů 
Dotek dvou objektů na požadovaných místech 
Vytváření libovolných polí objektů 
Přemístění transformačního středu objektu mimo objekt 
Použití přemístěného pivotu pro transformace 
Hromadné přejmenování objektů 
Nastavení pracovní mřížky, přichytávání objektů k mřížce i mezi sebou 
Otáčení a změna měřítka objektů v definovaných přírůstcích 

M ě ř e n í vzdá lenost í mezi o b j e k t y 
S e s k u p o v á n í ob jek tů 
S p e c i a l i z o v a n é oblast i pro konkrétn í č innost i v rámci 3ds M a x 

Přizpůsobení vzhledu pracovních výřezů 
Tvorba 3D/2D geometrických primitiv a všech ostatních typů objektů 
Změna tvaru objektů nad rámec základních parametrů, jejich modifikace 
Animování 
Úprava animace v grafických editorech 
Renderování, pokročilé osvětlení a efekty 
Programování vlastních nástrojů a utilit 

Často opakované operace v 3ds Max 
Kategorie objektů v 3ds Max 

Tvorba o b j e k t ů z p ř í k a z o v é h o p a n e l u 
Základní stavební 3D prvky: Geometrická primitiva 
Kreslení křivek a tvorba 2D tvarů 
Světla 
Kamery 
Pomocné objekty 
Prostorové deformace jako základ vizuálních efektů 
Tvorba kostí, lidí a denního osvětlení 

Z m ě n a p a r a m e t r ů v y t v o ř e n é h o ob jek tu 
Tvorba hierarchi í pro úče ly a n i m a c e 
O v l á d á n í a úprava p o h y b u o b j e k t ů 
V lastnost i zobrazení v y t v á ř e n ý c h o b j e k t ů 
P o m o c n é nástro je pro různé č innost i v 3ds M a x 

Přehrávání animace a animační stopa 
Navigace v pracovních výřezech 
Přizpůsobení uživatelského rozhraní 

Využi t í k l á v e s o v ý c h zkratek 
Př idán í n o v é h o p a n e l u nást ro jů 

Změna vzhledu ikony vybraného nástroje 
Př izpůsoben í č t y ř n á s o b n é n a b í d k y p o d l e v lastn í po t řeby 
Př idán í v lastn í h lavn í n a b í d k y 
Z m ě n y b a r e v p r a c o v n í h o prostředí 3ds M a x 
Uložení a načí tání už iva te lského rozhraní 
Návra t už iva te lského rozhraní k p ů v o d n í m u rozvržení 
U z a m č e n í a k t u á l n í h o rozvržení už iva te lského rozhraní 
P ř e d d e f i n o v a n á nas taven í rozhraní pro konkrétn í t y p práce 

( a n i m a c e n e b o vizual izace) 
P ř í s t u p o v é cesty ke zdro jům scény 

Změna cesty k souborům 
Přidání nové cesty k souborům 

M ě r n é j e d n o t k y 



Neshoda m ě r n ý c h j e d n o t e k při nač í tán í scény 
Z m ě n a j e d n o t e k v a k t u á l n ě o t e v ř e n é s c é n ě 
P ř e d v o l b y pro různé nástro je 3ds M a x 

Zvýšení počtu kroků zpět 
Nastavení hodnoty přírůstků číselníků 
Velikost kurzoru pro výběrový typ Paint Selection 
Přizpůsobení předvoleb zobrazení uživatelského rozhraní 
Určení velikosti a viditelnosti gizma (pivotu) objektu 
Řízení vlastností vytvořených objektů dle vrstev 

P ř e d v o l b y operac í se s o u b o r y 
Opt imá ln í konf igurace graf ické kar ty 
Dosažení v y v á ž e n é h o kontrastu obrazu 

KAPITOLA 3 
Práce a navigace ve 3D prostoru 

Poznáváme 3D prostor v 3ds Max 
Z m ě n a p o h l e d u a je j ich t y p y 
Z m ě n a v z h l e d u ob jek tů v e v ý ř e z u 
Př izpůsobení a vzh led p r a c o v n í c h v ý ř e z ů 

Maximalizace výřezu 
Individuální rozložení (layout) výřezů 

Navigace ve 3D prostoru 
P ř e d d e f i n o v a n é o r ien tace v ý ř e z ů 
M a n i p u l a c e s p o h l e d e m p o m o c í p r ů v o d c e s n a v i g a č n í m i př íkazy 
M a n u á l n í n a v i g a c e p ros torem 

Otáčení scénou 
Přibližování/vzdalování se ve scéně 
„ Šve n ková ní" 
Změna zorného pole (FOV) 
Vycentrování výřezu (jak se ve výřezu neztratit) 
Obdélníkové přiblížení na konkrétní oblast v některém ortografickém pohledu 
Interaktivní procházení scénou 

Uložení a načten í p o h l e d u 
Krok zpět (návrat ) v or ientac i p o h l e d u 
Obrázek na pozadí v ý ř e z u j a k o před loha 

Některé tipy na usnadnění a urychlení práce ve 3D prostoru 
Zrychlen í o d e z v y zobrazování k o m p l e x n í c h m o d e l ů 
P e v n é nastaven í zobrazení o b j e k t ů j a k o ohraničuj íc í k rab ice 
Vyřazení v ý ř e z u z aktual izací 
G lobá ln í v y p n u t í textur na o b j e k t e c h 
V y p n u t í zadn ích p lošek ob jek tů ( B a c k f a c e Cull) 

KAPITOLA 4 
Výměnné formáty, vstupy z externích aplikací, 
spouštění skriptů a plug-inů 

Nejčastěji využívané výměnné formáty 
3D m o d e l y z In te rne tu - f o r m á t y 3 D S 
I m p o r t u j e m e arch i tek ton ické v ý k r e s y - A u t o C A D D W G 

Volba měřítka importovaného modelu 
Způsob odvození typu geometrie 

3D vizual izace in fo rmačn ího m o d e l u b u d o v y ( B I M ) - R e v i t A rch i tec tu re 



Vizual izace st ro jařských 3D m o d e l ů z I n v e n t o r u 
Dotažen í 3D m o d e l u k dokona los t i - A u t o d e s k M u d b o x 
3D m o d e l y M a y i v M a x o v i 

Rozšíření vlastností Maxe pomocí externích aplikací a plug-inů 
S t r o m y a v e g e t a c e 
V o l u m e t r i c k é e fekty - p lyny, mračna 
H o r y a exkluzivní scener ie 
Ož iv te s c é n u l idmi n e b o a u t y 

Další typy plug-inů a jejich správa 
K d e n a j d u , j a k é p lug- iny m á m n a i n s t a l o v a n é ? 
S p r á v a d o s t u p n ý c h p lug- inů 
Z d r o j e p lug - inů 
Načí te j te p lug- iny d o p a m ě t i , j e n když j e to t řeba 

Externí aplikace 
Tvorba př í rodn ích sceneri í 
Kouzla s t e k u t i n a m i 
G e n e r o v á n í 3D p o s t a v y 
A n i m o v á n í postav 
Procedurá ln í tex tury - v ý b ě r m a p pro v a š e pro jekty 

Skripty v jazyce MAXScript 
Z d r o j e skr iptů a je j ich spuštěn í 

KAPITOLA 5 

Tvorba základních objektů 
Kategorie základních geometrických primitiv 

P o s t u p t v o r b y o b j e k t ů 
P o j m e n o v á n í a př i způsobení v z h l e d u ob jek tů p o m o c í p a r a m e t r ů 
Využi t í rozšířených t v a r ů 

Všestranný objekt Hedra - vytváříme diamanty a ozdoby 
Zaoblení hran krychle 
Prstencové vizuální efekty a otřesové vlny (Ringwave) 
Hadice spojující dva objekty 

P a r a m e t r i c k é zdi , d v e ř e , schody , o k n a a s t romy 
Tvorba dveří 
Tvorba zdí 

Ostatní typy geometrických objektů 

KAPITOLA 6 

Ovládání pohybu a manipulace s objekty 
Výběr objektů různými způsoby 
Transformace objektů detailně 

P o s u n o v á n í o b j e k t ů ( M o v e ) 
O t á č e n í o b j e k t ů (Rota te ) 
Z m ě n a měř í tka o b j e k t u (Scale ) 

Nerovnoměrná změna měřítka 
Stlačení objektu 

Trans formace p i v o t u 

Výběr způsobu transformací pomocí souřadnicových systémů 
Definování středu otáčení více vybraných objektů 



Zamezení transformace podle vybrané osy (uzamčení os) 
Automatické zarovnávání během tvorby objektu 
Vytvoření kopie objektů během jeho transformace 
Vytvoření kopií objektů v čase 
Rozmístění objektů podél cesty 
Příprava na rozmístění detailních objektů ve scéně 

KAPITOLA 7 

Stanovte řád a zorganizujte si scénu 
Seskupování objektů 

V y t v o ř e n í skupiny 
Otevřen í skup iny 
Zrušení j e d n é ( n e j v ý š e v y t v o ř e n é ) skup iny 
Zrušení v š e c h v n o ř e n ý c h skupin o b j e k t u 
Př ipo jen í /odpo jen í ob jek tu k/ze skup iny 

Sady pojmenovaných výběrů 
J a k spravova t p o j m e n o v a n é sady v ý b ě r ů 

Detailnější průzkum scény 
Hierarchie objektů a schematický pohled na propojené objekty 
Správa digitálních aktiv v Asset Browseru 

KAPITOLA 8 

Dáváme myšlenkám tvar: Modelovací techniky 
Začínáme s modelováním 

S t a v e b n í k a m e n y a n e b t y p y e d i t o v a t e l n ý c h o b j e k t ů 
Konverze pr imit iv a zahájení p rak t ického m o d e l o v á n í 

Dílčí části editovatelného objektu pro modelování 
M o d e l o v á n í p o m o c í t rans fo rmace v r c h o l ů a h r a n 
Automat i zace v ý b ě r u p o d o b j e k t ů u k o m p l e x n í c h m o d e l ů 

Výběr prstence hran 
Výběr smyčky hran 
Zvětšení výběru polygonů 
Zmenšení výběru polygonů 
Změna aktuálního výběru na čelní plošky 
Změna aktuálního výběru na hrany z polygonů 
Změna aktuálního výběru z polygonů nebo hran na vrcholy 
Měkký výběr podobjektů 

Pomocné objekty v modelování 
Měřen í vzdá lenost í 
M ě ř e n í úh lů 
Využit í k o m p a s u 
Def in ice b o d u v prostoru j a k o z á c h y t n é h o p r v k u 

pro t v o r b u 2D kř ivek v e 3D prostoru 
Měřen í o b j e m u a p o v r c h u 3D tě lesa 

Základní modelovací příkazy - tvarujeme hmotu 
V y t v o ř e n í p o l y g o n u na m o d e l u 
Vložení v rcho lu na l i b o v o l n é m místě m o d e l u 
Zvě tšován í a z m e n š o v á n í o b v o d o v ý c h h ran p o l y g o n ů 



Vytažen í p o l y g o n u se z m ě n o u j e h o vel ikost i 
P ř e m o s t ě n í p o l y g o n ů 
V ložení n o v é h o p o l y g o n u 
P ř e v r á c e n í p o l y g o n u 
O t o č e n í p o l y g o n u k o l e m hrany 
Vytažen í p o l y g o n u p o d é l kř ivky 
P o h y b v r c h o l u p o h r a n ě 
Z j e d n o d u š e n í g e o m e t r i e z h r o u c e n í m p o d o b j e k t u d o j e d n o h o středu 
V z á j e m n é př ipojení a o d p o j e n í o b j e k t ů 
Krájení a řezání 3D m o d e l u 
M o d e l o v a c í řezy a n e b vži j te se d o role d ig i tá ln ího chirurga 
Z a o b l e n í m o d e l ů a zvýšen í hus to ty m o d e l u na p o d o b j e k t o v é úrovni 
Z a r o v n á n í v r c h o l ů d o j e d n é rov iny 
U s n a d n ě n í p ráce s p o d o b j e k t y 
Z a c h o v á n í os t rých hran u o r g a n i c k ý c h m o d e l ů (se z a o b l e n ý m i tvary ) 
P r á c e s d í lč ím d ě l e n í m p l o c h y - v y h l a z o v á n í p o l y g o n ů a větší deta i ly 
D e f o r m u j e m e p o v r c h kres len ím p o m o d e l u 
Z á k l a d n í př íkazy pro práci s v r c h o l y 3D m o d e l u 

Odstranění vrcholu z modelu 
Rozpojení vrcholů 
Vytažení vrcholů do podoby hrotů modelu 
Svaření vrcholů na 3D modelu 
Úkos vrcholů aneb jak odříznout hrot 
Automatizace tvorby hrany spojením vrcholů 
Začistěte si své modely 
Větší váhou vrcholů k nerovnoměrnému rozložení efektu NURMS 

Z á k l a d n í př íkazy pro práci s h r a n a m i 3D m o d e l u 
K o p i e p o d o b j e k t u pro t v o r b u n o v ý c h struktur 

Kreslíme a upravujeme 2D tvary - podklady pro 3D modely 
Z á k l a d n í 2D t v a r y 
P ř e v á d í m e kř ivky na e d i t o v a t e l n o u p o d o b u 
V y t v á ř e n é kř ivky j a k o součást j e d n o h o t v a r u 
Z h m o t n ě n í 2D t v a r ů v p r a c o v n í m v ý ř e z u p o m o c í př idání t loušťky 
Dosažení h ladš ího p r ů b ě h u kř ivky 
O v l á d á m e v r c h o l y kř ivek - p o d o b j e k t Ver tex 
P o j m e n o v á n í v y b r a n é skup iny v r c h o l ů 
Z p ů s o b y p o h y b o v á n í s ú c h y t y v r c h o l ů 
M ě k k ý v ý b ě r v r c h o l ů kř ivky 
Př idán í v r c h o l u a rozdělení kř ivky v e v r c h o l u 
Př ipo jen í kř ivek a t v o r b a p r o p o j e n é sítě 
U s n a d n ě n í p ráce při kop í rován í s e g m e n t ů kř ivek 
S v a ř o v á n í v r c h o l ů 
S p o j e n í v r c h o l ů , v ložení v r c h o l u na kř ivku a s loučení v r c h o l ů d o j e d n o h o středu 
V y t v o ř e n í v r c h o l ů v průseč íku kř ivek 
Z a o b l e n í a zkosení rohů 2D t v a r ů 
V y t v á ř e n í o b r y s ů (tloušťek) 
Sčí tání , odč í tán í a průn ik 2D t v a r ů 
A u t o m a t i c k é ořezáván í a p rod lužován í kř ivek 
K o p í r o v á n í p o l o h y B é z i e r o v ý c h ú c h y t ů 
O d d ě l e n í části kř ivky j a k o s a m o s t a t n é h o t v a r u 
Z o b r a z o v á n í a s k r ý v á n í p o d o b j e k t u 
Rozdě len í s e g m e n t u kř ivky na d v ě části 
H r o m a d n é rozložení kř ivky na dílčí s e g m e n t y 



Připnut í k o n c o v é h o v r c h o l u kř ivky k další k ř ivce 
A u t o m a t i c k é uzavření o t e v ř e n é kř ivky 

Modelujte v 3D efektivně s Graphite Modeling Tools 
Akt ivace a d e a k t i v a c e G r a p h i t e M o d e l i n g Tools 
Rychlý př ístup k p o l y g o n o v ý m př íkazům přes G M T 

Generování různorodých topologií povrchů 3D modelů 
Symetrie modelů 
Automatizace a usnadnění výběru podobjektů 
Úprava hran pomocí Graphite Modeling Tools 
Záplatování děr na modelu a změna trojúhelníkové sítě na polygony 
Panely GMT pro práci s vrcholy, hranami, hranicemi nebo polygony 
Práce se smyčkami hran na GMT 
Vyhlazené a hrubé povrchy pomocí skupin vyhlazení na GMT 

Tvorba g e o m e t r i e v o l n ý m kres len ím (karta F r e e f o r m , p a n e l P o l y D r a w ) 
Tvorba křivek kreslením po povrchu 
Tvorba cesty z polygonů kreslením po modelu 
Tvorba polygonů vzniklých mezi nakreslenými křivkami 
Vytvořte si větvení, odnože či výčnělky z polygonů 
Dynamické vytváření polygonových povrchů kreslením 
Vytvoření polygonového tvaru na povrchu jiného objektu 
Rychlejší způsob manipulace s vrcholy, hranami a polygony po povrchu modelu 
Optimalizace a zjednodušení síťoviny 

Interakt ivní d e f o r m a c e síťoviny p o h y b e m myši p o p o v r c h u m o d e l u 
(karta F ree form p a n e l Pa in t De form) 

Napodobení efektu současně měkkého výběru a transformace povrchu 
Vytažení a zatlačení síťoviny malováním po povrchu modelu 
Zahlazení a zaoblení ostrých míst modelu kreslením po povrchu modelu 
Vyrovnání síťového povrchu (zbavte se hrbolů) 
Malováním po modelu k vzájemnému přibližování či vzdalování vrcholů 
Učešte si polygony na svém síťovém modelu! 
Kreslíme hrboly a nerovnosti po povrchu modelu 
Zvýraznění stávající topologie modelu 

U s n a d n ě n í v ý b ě r u p o d o b j e k t ů p o d l e různých kritérií 

Modelování a deformace objektů pomocí modifikátorů 
Př izpůsobení p ř íkazového p a n e l u : Nejčastější mod i f i ká tory i h n e d p o ruce 
U p r a v t e si p o l y g o n o v o u síť p o d l e vaší p ř e d s t a v y 

Záplatování děr v modelu 
Odstranění části síťoviny 
Editování trojúhelníkové sítě 
Upravení normál polygonové sítě 
Úprava polygonové sítě 
Vytažení půdorysného 2D*varu do 3D 
Zjednodušení a optimalizace síťoviny 
Vyhlazení polygonů (odstranění viditelných hran mezi polygony) 
Kontrola modelu pro export do stereolitografického formátu 
Automatické vytvoření symetrie modelu 
Dílčí dělení síťového povrchu 
Malování barvami po povrchu 
Rychlé začištění modelů svařováním vrcholů 

Konver tu j te mezi s e b o u t ro júhe ln íkové , p l á t o v é a p o l y g o n o v é sítě 
Z a o b l o v á n í m o d e l ů a dílčí dě len í p o v r c h ů 
M o d e l o v á n í a d e f o r m a c e p o m o c í ohran iču j íc ích mřížek 
Př íprava ob jek tu na zaob len í h ran 



Náhodná deformace objektu - hory, terén 
Tvorba animace postav 
Bobtnání objektu a zvětšování vnějšího pláště 
Dodržení podobné topologie změněného modelu jako u originálu 
Docílení rovnoměrného rozložení podobjektu na síťovém modelu 
Kruhové zvlnění objektu od jeho středu 
Přidání tloušťky objektu 
Rozříznutí modelu 
Zkosení a zešikmení modelu 
Zmáčknutí a roztažení modelu - tradiční animace 
Zakulacení libovolného objektu 
Zmáčknutí (stlačení) modelu 
Kroucení („ždímání") modelu 
(Podélné) zúžení modelu 
Zjednodušte si scénu náhradou detailních objektů zástupnými 
Animace transformací podobjektu 
Podélné vlnění objektu 

B ě ž n é o p e r a c e s mod i f i ká tory 

Modelovací techniky 
N o v é t v a r y j a k o k o m b i n a c e zák ladn ích o b j e k t ů 
Sčí tání , odč í tán í a p růn iky 3D m o d e l ů - b o o l e o v s k é o p e r a c e 

Odečtení 3D modelů 
Sečtení 3D tvarů 
Průnik dvou objektů 
Splynutí objektů 
Připojení dvou objektů 
Vložení jednoho objektu do j iného 
Další úprava sloučených 3D tvarů 

Tvorba k l í čových pozic m o d e l u a a n i m a c e mezi n imi - M o r p h i n g 
Tvorba t e r é n u 
Rozprostření 3 D ob jek tu (ů ) p o p o v r c h u j i n é h o m o d e l u 
Př i způsoben í (při lnutí ) t v a r u o b j e k t u p o d l e p o v r c h u j i n é h o ob jek tu 
S p o j e n í d v o u m o d e l ů v místě děr 
N a p o d o b e n í teku t in 
Z a p u š t ě n í 2D t v a r u d o p o v r c h u 3D o b j e k t u 

Co jsou to reference ^ 
K o m b i n a c e 2D cesty a prof i lu o b j e k t u j a k o zák lad 3D m o d e l u 

Kombinace více řezů na jedné cestě 
Deformace loftu podél cesty 

K o n v e r z e část ic na 3D o b j e k t y 
Posun času zahájení animace více objektů pomocí Mesher 

O d řezání k exp loz ím a rozbíjení o b j e k t ů 

Modelujeme z křivek 
O t o č e n í m prof i lové kř ivky o 360° k 3D m o d e l u 
K o m b i n a c e cesty a prof i lu 
A u t o m a t i c k é př idání v r c h o l ů na kř ivku v d e f i n o v a n é m rozestupu 
3D m o d e l y vzn ik lé ze sí tě kř ivek (drá těná kostra pokry tá p o v r c h e m ) 



Vytváříme nízkopolygonální modely 
Ovládán í ú r o v n ě deta i lu m o d e l u v e v ý ř e z u a v r e n d e r u 
Přiřazení re ferenčního obrázku na rov inu P l a n e 
Technika Box M o d e l i n g 

Architektonické modelování 
Detailní organické 3D modely 

L o w - p o l y deta i ly a f inal izace h igh -po ly de ta i lů v A u t o d e s k M u d b o x 
Orientace v rozhraní Autodesk Mudbox 
Příprava na úpravy modelu kreslením po jeho povrchu 
Zvýšení hustoty modelu (Level) 
Zrcadlení úprav 
Přenesení hotových úprav zpět do 3ds Max 

Modelování s NURBS a Patch objekty 
M o d e l o v á n í z p lá tů 

Ovládání vzhledu a kvality plátů 
Tvorba nových plátů 
Materiály plátů 
Využití plátů s nástroji pro tvorbu povrchů 

M o d e l o v á n í z N U R B S kř ivek 
Typy křivek a povrchů NURBS 
Operace s NURBS body, křivkami a povrchy pro tvorbu 3D modelů 
Optimalizace a rozlišení NURBS povrchů 
Úprava NURBS modelů pomocí modifikátorů 

KAPITOLA 9 

Malujeme světlem: Dosažení realističnosti 
a prostorové hloubky pomocí světel 

Úvod do problematiky svétel v 3ds Max 
Základní práce se světly 

Standardn í svět la v 3ds M a x 
Dostupné typy základních světel a jejich vlastnosti 
Určení charakteristiky světla 

Typy st ínů 
Dosažení ostrých stínů s pokročilými vlastnostmi 
Stíny vržené od vnitřních stěn objektů 
Dosažení kvalitního vykreslení stínu 
Odstranění počítačového vzhledu stínů 
Stíny od průhledných objektů 
Měkké stíny vržené od plošných světel 
Stíny určené pro alternativní renderer mental ray 
Průhledné stíny 
Plošné stíny 
Ostré stíny dosažené sledováním paprsků 
Rychlé stíny vhodné pro animace 

Opt imal izace scény v y j m u t í m o b j e k t ů z úč inku svět la a st ínů 
Z m ě n a intenzity a b a r v y svět la 
N a p o d o b e n í ú b y t k u svět la s narůstaj íc í vzdá lenost í o d j e h o zdroje 
Bližší určení kuželu n e b o v á l c e svět la 
Tvar kužele a v á l c e svět la 
Nasvícení dí lč ích složek p o v r c h ů 
Využit í l ibovo lné m a p y j a k o pro jektoru 
O b e c n é v lastnost i st ínů 



Atmosfé r ické e fekty (vo lumet r ické svět lo , e fek ty k a m e r o v é čočky) 
N e p ř í m é osvět len í u v y b r a n é h o svět la s m e n t a l ray 
U p ř e s n ě n í v lastnost í svět la p o m o c í s h a d e r ů 

Napodobení světla nebes pomocí typu Skylight 
B a r v a a m a p a prostředí svět la S k y l i g h t 

Denní světlo se systémem Daylight 
U p ř e s n ě n í po lohy , času i počasí v e spojen í s d e n n í m s v ě t l e m 
T y p svět la pro s lunce a nebesa 

Napodobení přímého slunečního světla 
Napodobení nepřímého světla nebes 
Výběr z různých modelů nebes 
Určení vlastností horizontu a barvy světla nebes 
Použití vzdušné perspektivy 

Realistické osvětlení pomocí fotometrických světel 
Z p ů s o b šíření f o t o m e t r i c k ý c h světe l 
Využi t í různých t y p ů st ínů 
F o t o m e t r i c k é svět lo s c í l em 

Předdefinované typy světel 
Obecné vlastnosti světla s cílem 
Intenzita a barva fotometrického světla 
Barevný filtr světla 
Intenzita světla 
Tvary a typy stínů fotometrického světla 
Výběr typu šíření fotometrického světla 

Fotomet r i cké svět lo bez cí le 
Efekt ivn í t v o r b a n e p ř í m é h o osvět len í z n e b e s 

Úprava vlastností nepřímého osvětlení s mr Sky Portál 
Barva zdroje světla mr Sky Portál a další pokročilé vlastnosti 

Pokročilé osvětlení v režimu scanline 
Real ist ické n e p ř í m é osvět len í s řešen ím L ight Tracer 

Kvalita a vlastnosti osvětlení Light Tracer 
Optimalizace poměru kvality a doby renderování s Light Tracer 
Tipy na urychlení práce s Light tracer 

Real ist ické n e p ř í m é svět lo s ř e š e n í m radiozity 
Výchozí nastavení kvality řešení Radiozity 
Přizpůsobení síťového modelu pro ovlivnění kvality řešení 
Ruční dokreslení světla 
Maximální kvalita nepřímého osvětlení s radiozitou 
Odstranění skvrnitých míst z radiozitního řešení 
Docílení optimálního poměru rychlost/kvalita renderování radiozity 
Jak renderovat animace s radiozitou 

Manipulace se světly 
Mental ray a přirozené osvětlení 

Ú p r a v a j a s u v obrázku s kont ro lou expozice 

Pomůcky pro práci se světly 
Zobrazení stínů ve výřezu 

KAPITOLA 10 

Oblékněte své modely! Materiály, mapy a texturování 
Základní pojmy - orientace ve světě materiálů 3ds Max 

Roz l išu jeme m a p v a mater iá ly 



Orientace v b a r e v n ý c h m ó d e c h d o s t u p n ý c h při v ý b ě r u b a r v y 

Rychlá orientace v editoru materiálů 
Přiřazení mater iá lu o b j e k t u a nač ten í mater iá lu z o b j e k t u v e v ý ř e z u d o ed i to ru 
Načtení h o t o v ý c h k n i h o v e n mater iá lů d o ed i to ru 
Lesk, p růh lednost a zák ladní b a r v y o b j e k t u 
Zák lady použit í spec i f ických mater iá lů 
Pokroči lé nastavení p růh lednost i a indexu l o m u 
Vizuální struktury s m a t e r i á l e m S t a n d a r d 

Poznáváme materiály a mapové kanály 
Naplněn í m a p o v ý c h kaná lů mater iá lu 
Def in ice v z h l e d u s t a n d a r d n í h o mater iá lu 

Typy map 
D o s t u p n é m a p y a f o r m á t y pro difúzní kaná l a nást ro je pro je j ich o v l á d á n í 
N a v i g a c e v ed i toru mater iá lů 
Úprava rozložení b i t m a p y na m o d e l u 

Ovládání pozice textury na modelu pomocí modifikátoru U V W 
Použití části obrázku na modelu 
Přiřazení mapy prostředí 

Docí lení hrbolatost i na p o v r c h u m o d e l u 
Vyhlazení schodovitých pixelů na úrovni materiálu 

T v a r u j e m e m o d e l 3D a u t o m a t i c k y p o d l e v y b r a n é b i t m a p y 
Nastavení lesku na zák ladě černob í lé b i t m a p y 
Dosažení p růh lednost i o b j e k t u na mís tech p o d l e v y b r a n é b i t m a p y 
M o d e l s ref lexním m a t e r i á l e m odráží s v é okol í 
P r ů h l e d n ý m o d e l b u d e mít d e f i n o v a n ý l o m svět la 
Objek t j e světlejší v něk te rých mís tech p o d l e vzoru př i řazené b i t m a p y 
Z m ě n a st ruktury ( h m o t y ) mater iá lu 

Dosažení samoosvětlujícího materiálu využívajícího radiozitu a light tracer 
Architektonické materiály - dřevo, kov, sklo a další 
Míchání dvou materiálů do jedné vrstvy 
Skládání více materiálů dohromady 
Přiřazení různých materiálů vnitřku a vnějšku objektu 
Realistické náhledy na materiály v reálném čase 
Kompozice fotografie a 3D modelu 
3D modely s kresleným (komiksovým) vzhledem 
Změny materiálu během animace technikou morfování 
Přiřazení různých materiálů různým částem modelu 
Realistický materiál pro odrazy - sledování paprsků 
Vlastnosti odrazivého materiálu Raytrace 
Průsvitnost, průhlednost a barevné tónování 
Zrychlení výpočtu raytracingu 
Lakované materiály s ochrannou vrstvou 
Namapování horní a spodní části modelu (prach, sníh, . . . ) 
Jednodušší mapa ve výřezu, plnohodnotná v renderu 

Tónování , korekce barev, v rs tven í textur a další e fek ty 
Složení map do vrstev 
Korekce barev map 
Využití masky (definice výskytu mapy na modelu) 
Míchání barev a materiálů do jedné vrstvy 
Násobení RGB hodnot map pro zvýšení realističnosti map členitosti (Bump) 

U p r a v u j e m e b a r v y (korekce barev) 
Rozšíření procedurálních map o některé možnosti úpravy textur 
Změna odstínu barevných kanálů RGB u map 



Zviditelnění barev vrcholů v renderu 
Alternativní přiřazení barvy vrcholům ze stávajícího materiálu a osvětlení ve scéně 

Ostatn í p o d p ů r n é m a p y 
Mapování pohledu kamery 
Tvorba zrcadel 
Napodobení vysoce detailních 3D struktur pomocí map 
Alternativa k raytracingu 

O d s t r a n ě n í š v u při o p a k o v á n í vzorku b i t m a p y 
V y t v á ř e n í textur v A d o b e P h o t o s h o p 
Shrnut í : Komplexn í v izuální s t ruktury v ed i to ru mater iá lů 

Pokročilé zobrazení materiálů a světel 
v pracovním výřezu (hardware shading) 

Úprava rozložení map na modelu pomocí modif ikátorů 
M a p o v á n í tex tury o b j e k t u p o d l e tex tury prostředí (objekt sp lývá s okol ím) 
Z a c h o v á n í měř í tka tex tury při z m ě n ě vel ikost i ob jek tu 
Z á k l a d n í m a p o v á n í textur u j e d n o d u š š í c h ob jek tů 
M a p o v á n í k o m p l e x n í c h textur na v y b r a n é části m o d e l u 

Výběr podobjektu v rámci Unwrap U V W 
Mapování částí textur vybraných podobjektu 
Úprava mapování v editoru UV souřadnic 
Druhy mapování textur a tvorba mapových klastrů 
Mapování organických modelů technikou natažení na rozpínací kruh 
Další postup s rozloženou texturou - úprava ve Photoshopu 
Mapování dlouhých a vlnitých předmětů 
Automatické uvolnění pnutí mezi vrcholy 

Využití map s dynamickým rozsahem barev pro osvětlení a odrazy 
Použit í H D R I m a p j a k o zdroje odrazů na ref lexních mater iá lech 
Použit í H D R I m a p j a k o zdroje g l o b á l n í h o osvět len í 

Pokročilejší prostředky pro vizualizaci materiálů s mental ray 
P r o p o j e n í s t a n d a r d n í c h mater iá lů a m e n t a l ray s h a d e r ů 
Využi t í m a t e r i á l o v ý c h š a b l o n 

ProMaterials - rychlý výsledek s minimem pracnosti 
Architektonické materiály s materiálem Arch&Design (mental ray) 
Dostupné šablony Arch&Design 
Základní vzhled a barva materiálu: Zachování energie 
Odrazivost, lesk a lom světla 
Dosažení průsvitnosti 
Definice vzhledu odrazů na povrchu materiálu 
Objekt jako světelný zdroj 
Zvýšení kvality nepřímého osvětlení pomocí materiálu 
Zaoblení nepřirozeně ostrých hran objektů 
Urychlení renderování s materiálem Arch&Design 
Dosažení rychlého výpočtu odrazů a lomů světla na rovných površích 
Arch&Design s mapami průhlednosti, hrbolatosti a dalších map 
Tipy pro práci s materiálem Arch&Design 
Lesklé podlahy 
Keramické předměty 
Sklo 
Voda, oceány, moře, bazén.. . 
Kameny 
Kovy 
Lak na automobilu: materiál Car Paint 
Všestranný materiál mental ray jako základ všech materiálů 



Fyzikálně přesný materiál pro difúzní a lesklé povrchy 
Nerovnosti povrchu pomocí DGS shaderu 
Kovový povrch pomocí mental ray 
Kombinování fotografie a 3D modelů s mental ray 
Podpovrchové rozptýlení světla: kůže, vosk, mléko a další husté tekutiny 
Základní tipy na použití materiálu SSS 
Efektivní přístup k nastavení SSS 
Kombinování více map nerovnosti (Bump) v jednom shaderu 

Využit í s h a d e r u m e n t a l ray k n a p l n ě n í m a t e r i á l o v ý c h k o m p o n e n t 
Tvorba v lastn ích s h a d e r u s m e n t a l mill Art ist Ed i t ion 
Odst raněn í mater iá lu z o b j e k t u 

KAPITOLA 11 

Staňte se kameramanem: Kamery a kamerové efekty 
Typy dostupných kamer, jejich tvorba a základní pojmy 

Tvorba k a m e r y 
Tvorba k a m e r y p ř e c h o d e m z p e r s p e k t i v n í h o p o h l e d u 

Manipulace a ovládání kamery 
Zák ladn í př íkazy pro man ipu lac i s k a m e r o u 

Základní parametry kamery a zorné pole 
N e d e f o r m o v a n ý p o h l e d k a m e r y 

Kamera určuje viditelnost objektů 
Omezení kamerových efektů na konkrétní vzdálenost 
Kamerový efekt hloubka ostrosti 

Nastaven í h l o u b k y ostrost i v rež imu scanl ine 

Oprava kamery na dvoubodovou perspektivu 
Použití kamerových čoček k vizuálním efektům 

Def in ice s v ě t e l n é h o zdroje, vel ikost i a intenzi ty k a m e r o v é h o e fek tu 
Využ i te lné složky e fek tu 

Glow (záře) 
Další e l e m e n t y Lens Effects 

Použití shaderu pro dosažení kamerových efektů s mental ray 
Pohybuj íc í se p ř e d m ě t y v o b j e k t i v u k a m e r y 
R e n d e r o v á n í kontur ob jek tů 
K a m e r o v é shadery s m e n t a l ray 

KAPITOLA 12 

Nechte modely ožít a vyprávět příběh: 3D animace 
Základní principy animačních technik 
Začátky s animací - první kroky 

Úprava a tvorba a n i m a c e 
Tvorba j e d n o d u c h é a n i m a c e a p o s u n v čase 
Zák ladn í úprava p r ů b ě h u a n i m a c e 

Úprava trajektorie pohybu 
Úprava přehrávání animace dle vašich potřeb (PAL, NTSC a jiné) 
Nastavení času a délky animace 
Časové štítky pro lepší orientaci v animaci 

Ruční v y t v á ř e n í kl íčů - abso lu tn í kontrola n a d a n i m a c í (Se t Key) 
Úprava načasování klíčových pozic a kopie klíčů 
Kopie animovaných parametrů mezi objekty 



Odstranění klíčů z objektu 
Tvorba klíčů z panelu Motion - centrum pohybu 

Globální nastavení animace 
Animace materiálů, modif ikátorů, světel a kamer 

A n i m a c e mater iá lů 
Předběžný náhled na animovaný materiál 
Vlastní typ objektu jako vzorek v editoru materiálů 
Vstupní mapa složená ze sekvenčních obrazů 

A n i m a c e modi f iká torů 
A n i m a c e světe l 
A n i m a c e k a m e r 

Předběžný náhled animace 
Přehled nad animací pomocí animačních nástrojů 

O r i e n t a c e v prostředí C u r v e Ed i to ru (CE) a D o p e S h e e t (DS) 
M a n i p u l a c e s k ř ivkami a klíči 
V ý b ě r t y p u p o h y b u p řed k l íčem a p o klíči 
P r á c e s k ř ivkami a t a n g e n t a m i , opakuj íc í se a n i m a c e 
P r á c e s D o p e S h e e t a č a s e m 
Využi t í a n i m a č n í c h o v l a d a č ů 
P o m o c n é nástro je pro s topy Track V i e w 
N a v i g a c e v prostředí ed i to ru 
O v l á d a c í pane l ed i to rů se s t o p a m i 
Ú p r a v a funkčn ích kř ivek - h ladké n a č a s o v á n í a násoben í úč inku na kř ivce 
A n i m a c e se z v u k e m 

Tvorba hierarchie objektů 
P o s t u p t v o r b y hierarchi í 

Dočasné vyřazení pohybu potomků při pohybu rodičovského objektu 
Reset měřítka modelu zpátky na 100% se zachováním velikosti modelu 

Změna průběhu animace pomocí modifikátorů 
N a p o d o b e n í př i rozené sekundárn í a n i m a c e 
Urych len í p řehráván í a n i m a c e v e v ý ř e z u 
A n i m a c e p ř e c h o d u z j e d n o h o t v a r u na j iný 
S i m u l a c e tání 
D e f o r m a c e o b j e k t u p o d l e p o v r c h u j i n é h o ob jek tu ( n e b o cesty) 
Další p o m o c n é a n i m a č n í modi f i ká tory 

Animace objektů pomocí křivek 

Animace vizuálních efektů. Prší, sněží, exploduje.... 
T y p y e fek tů (čás t icových sys témů) v 3ds M a x 

Tvorba částicových systémů 
Přizpůsobení systému Spray pro napodobení deště 
Napodobení mohutnějšího toku částic - ohňostroj, fontána i roj včel 

P r o s t o r o v é d e f o r m a c e - vítr, g rav i tace , t o r n á d a , . . . 
Použití prostorových deformací 
Typy prostorových deformací a sil 
Síly (Forces) vyvíjené na částice 
Odrážeče částic (Deflectors) 
Space Warps určené k deformaci geometrických objektů 
Prostorové deformace založené na modifikátorech 

Použití ovladačů a omezení k úpravě pohybu objektů 
O m e z u j e m e p o h y b o b j e k t ů 

Připnutí objektu na polygon druhého objektu 
Animace objektu A po povrchu objektu B 



Animace objektu po cestě (animace kamery) 
Poloha objektu jako vážený průměr okolních cílových objektů 
Změna hierarchického vztahu mezi objekty během animace 
Sledování pohybujícího se objektu 
Kopírování otáčení objektu 

Využit í o v l a d a č ů pro t v o r b u a n i m a č n í c h kl íčů 
Přiřazení ovladačů objektům 
Typy dostupných ovladačů pro úpravu animace 
Transformační ovladače 
Animační ovladače pozice 
Alternativa k ovládání průběhu animace pomocí křivek {TCB Rotation). 
Automatická animace 
Animační ovladače pro úpravu otáčení a změny měřítka 
Další specializované animační ovladače 

Tvorba částicových systémů řízených událostmi 
Spuštěn í a o r ien tace v ed i toru Par t ic le V i e w 
D o s t u p n é o p e r á t o r y a testy pro t v o r b u t o k u část ic 

Dostupné operátory 
Dostupné testy částic k vyhodnocení jejich dalšího chování 

Prakt ické př ík lady s y s t é m u t o k u částic Par t ic le F l o w 
Animovaný pohyb objektů po povrchu deformovaného objektu 
Sledování animovaného objektu částicemi 
Animace vodopádu 
Animace ohně 

Mater iá ly a m a p y v y u ž i t e l n é s část icemi 
Použití rozmlžení u Particle Flow Source 

Efektivní práce s parametry animace a vlastní ovládací sestavy 
Def in ice a n i m a c e p o m o c í v ý r a z ů 
Z j e d n o d u š e n í a n i m a c e : J e d n í m p a r a m e t r e m m ě n í t e a u t o m a t i c k y další 
Přeh lednějš í správa p a r a m e t r ů s v y u ž i t í m m a n i p u l á t o r ů 
S b ě r už i tečných p a r a m e t r ů na j e d n o místo d o ko lek toru 
Tvorba v las tn ích už ivate lských p a r a m e t r ů 
Def in ice v z á j e m n ý c h reakcí o b j e k t ů s v y u ž i t í m R e a c t i o n M a n a g e r u 

Animace látky a vlasů 
N a p o d o b u j e m e d y n a m i k u látek 

Úprava simulace 
Vlajka ve větru 
Vyladění tvaru a chování látky 
Měrné jednotky a gravitace látky 
Upřesnění výpočtu simulace 

M o d e l o v á n í ob lečen í 
R e n d e r o v á n í v lasů a srsti 

Tvorba srsti a vlasů 
Stylizace vlasů 
Detailní výběry, průběh a práce s vlasy 
Úprava vlastností a vzhledu vlasů 
Načítání a ukládání nastavení vlasů 
Dynamické efekty s vlasy 
Renderovací efekt Hair and Fur: Ovlivnění kvality 
Shrnutí a tipy pro práci s modifikátorem Hair and Fur 

Realistická simulace kolizí objektů. Přidejte do animace fyziku! 
Zák lady fyzikální s imulace v 3ds Max : reaktor 
Načasován í a n á h l e d s imulace 
Globáln í p o d m í n k y pro zahájení s imulace 



Ana lýza a opt ima l i zace 3D prostoru pro s imulace 
V lastnost i o b j e k t ů n u t n é k zahá jen í s p r á v n é s imulace 
Prakt ické ukázky s imulace 

Simulace s pevnými objekty (Rigid Bodies) 
Simulace rozbití padajícího předmětu (Fracture) 
Simulace padajících předmětů do vody 

Další objekty , modi f iká tory a omezen í reaktoru 
Objekty reaktoru 
Modifikátory reaktoru 
Připevnění látky k objektu 
Modifikátor měkkých těles 
Omezení 

Řešení čas tých c h y b 

Animace postav 
D o s t u p n é a n i m a č n í nástro je p o s t a v 
O v l á d a c í apará t p o s t a v y a inverzní k inemat ika 

Kinematika vpřed (Forward Kinematics) 
Hierarch ie kostí s v y u ž i t í m B o n e s 

Úprava kostí 
Využi t í IK a t v o r b a v las tn ího r igu p o s t a v y 

Omezení pohybu kostí 
Příklad využití inverzní kinematiky na robotické paži 
Inverzní kinematika řízená křivkou 
Příklad sestavení vlastního rigu postavy 

Charac te r S t u d i o - i n t e g r o v a n ý nástroj na a n i m a c i pos tav 
Základní struktura bipeda a jeho možnosti 
Módy klíčových funkčností bipeda 
Automatická animace chůze bipeda pomocí definice stop 
Efektivní manipulace s bipedem 
Ukládání póz a držení těla bipeda 
Animace bipedů s definováním chůze a běhu 
Skok kombinovaný s během 
Animace bipedů volným vytvářením klíčů 
Vrstvy animace bipeda pro oddělení pohybů 
Animace chůze bipeda metodou klíčování 
Podpůrné metody animace bipeda a načítání reálných pohybů 
Načtení BVH souboru na bipeda 
Řetězení pohybových souborů v nástroji Motion Flow 
Úpravy pohybových klipů 
Animace týmu postav 
Simulace vyhýbání se překážkám, hledání cíle a toulání bipedů 
Typy chování delegátů 
Distribuce mnoha delegátů po povrchu 
Nahrazení delegátů dalšími objekty 
Globální úprava vlastností delegátů 
Upravení simulace 
Použití týmu bipedů v simulaci 
Analýza a oprava chyb v pohybech 
Animace s použitím vrstev 
Možnosti vrstev 

U k l á d á n í a načí tání a n i m a c e 
Ukládání animace 
Načítání uložené animace 

M í c h á n í p o h y b o v ý c h k l ipů 
l Jnrava klinu 



Optimalizace klipů 
Panel nástrojů Motion Mixeru 
Rozdíl mezi použitím Motion Flow a Motion Mixer 

Propojen í 3D m o d e l u a kostry p o s t a v y (sk inning) 
Proces přiřazení 3D modelu ke kostem 
Úprava obálek kostí 
Skupina Character pro zjednodušení transformace animované postavy 
Shrnutí tipů na produkční skinning 
Animace high-poly modelu prostřednictvím jeho low-poly verze 
Tvorba cílových tvarů 3D modelu pro morfování 

A n i m a c e postav s nás t ro jem Charac ter A n i m a t i o n Toolkit 
Tvorba rigu postavy od základů 
Úprava kostry postavy 
Příprava postav na animaci v CAT 
Animace postav 
Míchání pohybových vrstev 
Přednastavené pohyby v CAT 

KAPITOLA 13 
Natočte si svůj film: Renderování aneb výstup 
na libovolné médium 

Základní prindp renderování v režimu scanline 
Č a s o v é úseky renderován í 
Zvo lená oblast r e n d e r u 
Vel ikost v ý s t u p u renderu 
Vel ikost v ý s t u p n í h o renderu p o d l e nas taven í t isku 
M e t o d y urychlen í renderován í 
Uložení o b r a z o v ý c h v ý s t u p ů z renderován í 
V ý b ě r z d o s t u p n ý c h rendererů 
Opt imal i zace a ostrost r e n d e r o v a n é h o obrazu v rež imu scan l ine 
P o r o v n á n í kval i ty d v o u obrázků 
Globá ln í nastavení kval i ty m a p 
Rozmlžení pohybu j íc ích se o b j e k t ů 
Synchron izace v ý ř e z u a r e n d e r u 
Zobrazení r e n d e r o v a n é h o v ý s t u p u 

Využití přednastavených hodnot kvality renderu 
R e n d e r o v á n í p a n o r a m a t 
Opt imal izace raytrace mater iá lů v r e n d e r o v á n í 

Vylepšení kvality odrazů 
C h o v á n í j e d n o t l i v ý c h ob jek tů v pokroč i l ém osvět len í 
Kontrola expozice a o v l á d á n í ú r o v n ě j a s u obrazu 

Expozice pro statické vizualizace 
Expozice pro animace 

Použit í a tmosfér ických e fek tů 
Vytvoření mraků pomocí volumetrické mlhy 
Efekt ohně 
Mlha a volumetrické světlo 

Post - renderovac í e fekty 
Rozmlžení obrazu 
Jas a kontrast 
Vyvážení R/G/B komponent v obraze 
Hloubka ostrosti 
Výstup do souboru 



Filmový šum 
Pohybové rozmazání 

R e n d e r o v á n í oblast í d e f i n o v a n ý c h v souřadnic ích 

Pokročilé renderování s mental ray 
R e n d e r o v á n í g l o b á l n í h o osvět len í s m e n t a l ray 

Renderování nepřímého osvětlení s mental ray 
Kaustické efekty 
Volumetrické kaustické efekty 
Globální osvětlení s mental ray 
Ovládání kvality obrázku z okna Rendered Frame Window 
Objektové vlastnosti pro mental ray 
Antialiasing a odstranění schodovitých pixelů 
Efektnější odlesky (nastavení počtu odrazů) 

R e n d e r o v á n í d í lč ích z m ě n pro zrychlení p ráce 
G lobá ln í nas taven í st ínů 
D o č a s n é použit í j e d n o h o mater iá lu na v š e c h n y ob jek ty 
S p r á v a f u n g o v á n í a e fekt iv i ty m e n t a l ray u v e l k ý c h scén 
Využi t í o b j e k t ů m e n t a l ray proxy pro zefekt ivnění práce 
R e n d e r o v á n í a n i m a c í s g l o b á l n í m o s v ě t l e n í m 

Renderování průletové animace s nehybnými objekty 
Renderování animace s pohybujícími se objekty a statickou kamerou 
Renderování animace s pohybujícími se objekty i kamerou 

R e n d e r o v á n í e l e m e n t ů s m e n t a l ray: př íprava na pos tprodukc i 
Kontro la expozice s m e n t a l ray 
Síťové a d i s t r i b u o v a n é r e n d e r o v á n í 

Princip síťového renderování 
Distribuované renderování s mental ray 
Dávkové renderování 

R e n d e r o v á n í s v ě t e l n ý c h informací d o tex tury 
N a p o d o b e n í h i g h - p o l y de ta i lů p o m o c í n o r m á l o v ý c h m a p s m e n t a l ray 
P r á c e s g a m m a korekcí v y r e n d e r o v a n ý c h obrázků 

KAPITOLA 14 

Složte všechno dohromady 
a přidejte něco navíc: Kompozice li 

Kompozice videa v nástroji Video Post 
Vložení n o v é událost i d o f ronty 
V ložení f i l trů d o f ronty událost í 
V y t v o ř e n í a n i m a c e ze s e k v e n č n í c h s n í m k ů s apl ikací f i ltru Cross F a d e Transit ion 
Použit í f i l tru k a m e r o v ý c h čoček 

Kompozice fotografie a 3D modelů 1 
Úpravy renderovaných a dalších obrazů v Adobe Photoshop 1 

Př idán í 3D m o d e l u d o obrázku (alfa kanál ) 
R e t u š e fotograf i í a r e n d e r o v a n ý c h obrázků 

Klonování objektů na fotografiích 
Záplata a retušovací štětec 
Zostření resp. rozostření snímku 

D o d a t e č n é ú p r a v y barev v y r e n d e r o v a n ý c h sn ímků a fotograf i í 
Použití automatické korekce barev a jasu snímku 
Doladění světla a stínů 



Tvorba textur v A d o b e P h o t o s h o p 
Vytvoření základní barevné textury 
Napodobení poškrábaného a zašpiněného povrchu 

Tvorba difúzní m a p y a b u m p m a p y obl iče je e x p o r t o v a n é h o 
z modi f iká toru U n w r a p U V W 

Tvorba difúzní mapy 
Vytvoření bump mapy 

Kompozice a úprava renderovaného obrazu v Autodesk Combustion 
Kompoz ice sn ímků p o m o c í R e n d e r E l e m e n t s 

Postup kompozice renderovacích elementů 
Z m ě n a v lastnost í v y r e n d e r o v a n é h o m o d e l u v k o m p o z i č n í m nástroj i 

Video kompozice 
Kompoz ice 3D scény a n a t o č e n é h o v i d e o s n í m k u s C a m e r a Tracker 

KAPITOLA 15 

Dejte Maxovi větší sílu! Skript o vání v MAXScriptu 
Ohlédnutí zpět 
Rozhraní nástroje MAXScript 
Nástroje MAXScriptu 

Z á z n a m ú k o n ů v 3ds M a x d o jazyka M A X S c r i p t ( M a c r o Recorder ) 
Př íkazový řádek M A X S c r i p t u ( M A X S c r i p t L istener) 

Zadávání příkazů v okně Listeneru 
Práce se skr ipty v n o v é m ed i toru Sc iTE 

Základní operace s kódem 
Spuštění skriptu 

Vizuální sestavení skr iptů ( M A X S c r i p t Edi tor) 
Propojení editovaného skriptu sVisual MAXScript Editorem 

Přizpůsobení MAXScriptu vlastním potřebám 
Teoretický úvod do jazyka MAXScript 

Typy skr iptů a je j ich spouštěn í 
Použit í k o m e n t á ř ů 
Operá tory , p r o m ě n n é a ob jek ty 

Operátory 
Proměnné v MAXScriptu 
Objekty a třídy 
Operace s objekty 

Vytvářen í kolekcí ob jek tů a je j ich uk ládán í d o po le 
Seskupení několika objektů do tzv. kolekce 
Postup vytváření uspořádaných datových a objektových struktur - tzv. polí 

Řídící s t ruktury 
Struktura IF-THEN-ELSE 
Cyklus FOR 

M e t o d y a p r o c e d u r y 

Praktické postupy 
Vytváření skriptů typu utilita 
Tvorba makroskriptu a jeho vložení do panelu nástrojů 
Skriptování nejpoužívanějších podmíněných událostí 
Automatická změna vlastnosti objektu v závislosti na vzdálenosti od j iného objektu 
Tvorba odlišných kopií animovaných objektů pomocí objektu Mesher 



Využití struktury pole pro generování náhodných hodnot objektů obsažených v 
Využití vícerozměrných polí při výpočtu determinantu matice 
Efektivní tvorba kopií objektů s náhodným 

přiřazením materiálu Solid Glass v rámci mental ray 
Hromadná změna parametrů modifikátorů Extrude 
Výběr 2D objektů podle barvy a na základě 

zadané hodnoty aplikovaného modifikátorů Extrude 

Přehled nejčastěji používaných příkazů MAXScriptu 
Seznam užitečných skriptů dostupných na webu 

PŘÍLOHA 

Shrnutí novinek 3ds M a x 2010 
Uživatelské rozhraní a organizace scény 

K o n t e j n e r y 

Modelování 
G r a p h i t e M o d e l i n g Tools 
Nalezení p r o b l é m ů na m o d e l e c h s x V i e w 

Materiály a textury 
N á h o d n é g e n e r o v á n í m a p y p o m o c í M u l t i / S u b - m a p 
Kreslení p o m o d e l u 
P r ů z k u m n í k mater iá lů 
V lastn í t v o r b a s h a d e r ů v m e n t a l mill 

Animace 
A n i m a c e p o s t a v s CAT 
Z a k o m p o n o v á n í h u d b y d o a n i m a c e s P r o S o u n d 

Renderování 
R e n d e r o v á n í m a p p o v r c h ů 


