PV272 — MODELOVANI VE 3D

TUTORIAL LAVICKA
Semestr: jaro 2020

Cil: vyzkouset si, ze kdyz vime jak, 1ze velmi rychle vytvofit pékny 3D model
Piiblizny ¢as: 30 minut

1. Tvar profilu
Varianta a) jednoduse nac¢teme hotovy profil ze souboru: pomoci File — Open otevieme soubor

,,Lavicka-profil.ai.“ V nastaveni importu nastavime Scale na 10cm.

Varianta b) nacteme obrdzek na pozadi FRONT panelu: Viewport Menu: Options —
Configure. Ve spravci vlastnosti, v zalozce Back vybreme (ikona se tiemi teckami) v Image
soubor ,,Lavicka - tvar.png“. Vytvotime kiivku ohrani¢ujici bok lavicky pomoci: Create —
Spline — Bezier. Postupné definujeme jednotlivé tidici body, béhem stisku tla¢itka mizeme
pohybem mysi definovat te¢né vektory. Pozdéji mizeme tvar doladit upravou fidicich bodii
kiivky. Druhou kiivkou ohrani¢ime ovalny otvor. Ob¢ kiivky oznacnime ve spravci objektt a
spojime pomoci funkce Connect Objects.

2. VytaZeni
Vlozime do scény objekt vytazeni: Create — Generators — Extrude a pomoci spravce

objektt pfesuneme objekt kiivky tak, aby se stal potomkem objektu Extrude.

Ve scéné bychom méli vidét néco podobného jako na nasledujicich obrazcich:
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Vybereme objekt ,,Extrude*, v atributech nastavime
Vv zaloZce Caps:
e pro Start i End variantu: Fillet Cap,
e parameter Steps u obou na hodnotu 6,
e parametr Fillet Type na variantu Half Circle.

Praci si uloZzme... :-)

3. Vytvoreni pricky

Vlozime do scény novy objekt krychle (Create —
Object — Cube), ve spravci atributi nastavime jeji
velikost na x = 2.5cm, y = 8cm, z = 250cm (jestlize jsme
vytvareli vlastni profil miize byt potieba tyto hodnoty
upravit). Zatrhneme moznost Fillet a nastavime Fillet
Subdivision na hodnotu 2. Objekt vhodné pojmenujeme.
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4. Poloha pricek
Vytvotfime novou kiivku, podle které pozdéji budeme umistovat nami vytvorenou krychli-pficku.

Ptepneme na Front View (F4), vloZime novy objekt: Create — Spline — Bezier. Postupné
definujeme jednotlivé fidici body, béhem stisku tlac¢itka mizeme pohybem mysi definovat tecné
vektory. Pfidavani bodt ukon¢ime klavesou Enter.



5. Duplikace pricek
Vybereme objekt krychle reprezentujici pii¢ku, zvolime Tools — Duplicate. V atributech
funkce nastavime:

V zélozce Duplicate:
e Copies nastavime na 16,
¢ Clone Mode na Instance.

V zélozce Options:
e Vybereme Mode: Along Spline,
¢ do polozky Spline pretdhneme ze spravce objektl kiivku, podle které chceme desku
duplikovat.

V zalozce Tool stiskneme Apply. Vidime (nejlépe v perspektivnim pohledu, klavesa F1), ze
natoCeni pfi¢ek neni takové, jaké bychom chtéli, proto zaskrtneme v zalozce Options volbu
Enable Rotation.






6. Umisténi boku lavicky
Vybereme boc¢ni stranu lavi¢ky (objekt Extrude) a posuneme ji na spravné misto pomoci Move

Tool (kladvesa E) — pro omezeni posunu na osu Z pouzije modrou Uchopku. Lepsi piehled o scéné
ziskame prepnuti do ¢tyf modelovacich oken (klavesa F5).

7. Druhy bok

Zkopirujeme boc¢ni stranu: Ve spravci objektti vybereme spravny objekt, vytvofime kopii pomoci
zkratek: CTRL+C, CTRL+V, piipadné pomoci tazenim mysi se stisklou klavesou Ctrl. Nové
vznikly objekt pfesuneme na spravné misto. Pfepneme na perspektivni pohled (F1) a miizeme
scénu vykreslit (Ctrl+R).
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8. Pridani materiala
Nacteme piipravené materialy pomoci manazeru material (dolni panel). Create — load
materials, zvolime soubor ,,Lavicka - materialy.c4d“.

Tmavy materidl aplikujeme na boky lavicky (pomoci techniky: ,,tdhni a pust’). Materidl dieva
aplikujeme na objekt reprezentujici pricku. Ostatni instance ptricky pfevezmou tento material
automaticky (jedna z vlastnosti instanci).

9. Vykresleni scény
Do scény jesté mizeme pridat podlahu (Create — Environment — Floor). Poté miZeme

scénu vykreslit do modelovaciho okna (CTRL+R) nebo do externiho okna (SHIFT+R).




S jinym nastavenim osvétleni (téma jiného cvieni) miZzeme dostat naptiklad tento vysledek:

Pii pouziti StudioSetup a jinych materiali pak naptiklad:




