PV272 — MODELOVANI VE 3D
KRIVKY, GENERATORY

Uzivatelské rozhrani

s |l
Zmeéna viditelnosti objektii ve scéné. | . |
Casto pouzivané klavesové zkratky:
e E, R, T: néstroje pro posun, rotaci a zménu méfitka objektu.
e O: upravi meétitko pohledu do scény tak, aby byl vidét aktualn€ vybrany objekt (objekty).
e H: upravi métitko pohledu do scény tak, aby byly vidét vSechny objekty ve scén€, mimo
kamery, svétla a objekty které nemaji byt videt.
e Mezernik: pfepinani mezi nastrojem vybéru a poslednim pouzitym nastrojem, funkci,...
e M, N, U: dalsi klavesové zkratky.
e CTR+FI1: kontextova napoveda k aktudln€ vybrané funkci, objektu, ...

Krivky
Parametrické kiivky (ozubené kolo, hvézda, profil, ...) 1ze pfevést na editovatelny tvar (Ize hybat
s kontrolnimi body) pomoci Converts a parametric object.... (klavesa C).

Kfivky lze kombinovat: Ktivky spojime tak, Ze je ozna¢ime (musi byt v editovatelném tvaru) a
zvolime Spline — Conversion — Connect objects. Vytvorii se nova kiivka se dvéma
segmenty, které mizeme pozdé&ji spojit.

Lze nastavit, ktery bod kiivky bude prvni, kiivku lze automaticky uzaviit. V. menu Spline se nachazi
mnozstvi funkci pro praci s kiivkami. ..

Generatory
Jedné generéatory prostorové geometrie objektu. Generatory jsou zalozeny na NURBS technikéach a
pouzivaji 2D ¢i 3D kiivky k vytvoreni 3D objekti.

Poznamka:
U téchto objekti muze byt rozdil ve vykresleni scény pomoci Render View a Render to Picture
Viewer. Muze byt pouzita jind mira detailt!



Extrude

Objekt Extrude Vvytvofii povrch vznikly protazenim kiivky do prostoru podél uréené osy (standardné
Z). Uzavitena ktivka vytvoii plny 3D objekt (napf. z kruznice se stane valec — véetné podstav).
Neuzaviend volna kiivka vytvoii pas.

Je rozdil mezi pohybem s Extrude objektem a pohybem s objektem ,,pod* generatorem, kazdy z nich
ma jiny soufadny systém!

Priklad:
Viozit kiivku typu Profile (nebo Text), umistit ji jako potomka objektu Extrude.

Atributy objektu Extrude:

Zalozka Object: Mira protazeni v jednotlivych osach (implicitné se protahuje ve sméru 0sy Z),
jemnost déleni plasté (Subdivision). Ostatni parametry jsou dilezité az pti polygonalnim
modelovani.

Zalozka Caps: vytvafeni podstav, piipadné jejich zaobleni (napt. po extrudovani kruznice).

Lathe
Povrch vznikly rotaci kiivky kolem osy Y. Umisténim kiivky pod generator Lathe se vytvoii plast.

Priklad:

Vytvorte vazicku pomoci nastroje Lathe (pouzit pohled Right View nebo Front View). Podstavu
Ize uzavrit tazenim koncového bodu kontrolni kirivky smérem k ose Y. Pozici bodu je vhodné nastavit
presné (numericky) na osu Y. Ukdzkova scéna ,, Sklenicka.c4d .

Atributy objektu:
Uhel rotace, jemnost déleni (segmentaci) plaste, ...

Loft
Povrch vznikly protaZzenim do prostoru pies tvarujici kiivky. Dojde k hladkému navazani vzniklych
povrchu.

Priklad:

Vlozit dvé nebo tii krivky (i vice) — libovolné (oteviené kiivky nebo uzaviené. Napriklad jednu kiivku
typu Star, druhou typu Rectangle a t7eti typu Flower). Viozit objekt Loft a pod néj umistit kiivky.
Pozor! Pokud mame vic krivek, je dilezité, aby byly pod objektem Loft v poradi, v jakém nésleduji po
sobé ve scéné! Ukazkova scéna ,, Lampa.c4d .

Atributy objektu:
Pfedevsim nastaveni jemnosti déleni povrchil. Déleni muze byt bud’ na celé délce, nebo na kazdém
segmentu zvIast' (jiny algoritmus vypoctu povrchu). Nastaveni spojeni pocatecni a koncové kiivky

(plast ma dva povrchy).



Swee
Protazeni kontury podél cesty.

Priklad:
Vytvorime Kruznici, Hvézdu, cokoli (o mensim poloméru) a libovolnou kiivku. Viozime generator
Sweep a pod néj umistime "vedouci" krivku a kruznici. Pozor, zdlezi na poradi "potomkii”

generatoru — pro ocekdvany vysledek musi byt jako prvni "prirezova" krivka a jako druha "vedouci”
krivka!

Atributy objektu:
Nastaveni velikosti koncové ¢asti, rotace koncové ¢asti, riistu (animovatelné parametry), paralelniho
pohybu (pfizplisobeni orientace kontury cest¢ nebo konstantni normala).

Subdivision Surface
Je generator, ktera zpracovava polygonalni data modelu vloZzeného do tohoto generatoru a ty
,»vyhlazuje®.

Poznamka: Toto vyhlazeni ma podobny prubéh jako interpolace, kterou je kontrolovan pribéh kiivky
typu B-spline.

Pouziti:

Pod generator Subdivision Surface umistime jako pod-objekt upravovany (obvykle) polygonalni
objekt. Subdivision Surface ovlivni nejdtive objekt, ktery je pfimym potomkem a pak také vSechny
objekty, které jsou v hierarchii pod timto potomkem. Subdivision Surface tedy mize ovliviiovat i
skupinu objekti.

Subdivision Surface je nastroj, ktery se béZné pouziva pti modelovani postav, obli¢eju a dalSich
organickych, velmi komplexnich tvar. Dale se pouziva napft. pfi animaci — animujeme pouze
jednoduchy polygonalni model, ktery je vyhlazovan pomoci Subdivision Surface. (Polygonalni objekt
se tedy mnohem snadnéji animuje: méné polygonti — jednodussi prace.)

Vysledna sit’ polygont generatoru Subdivision Surface je typicka tim, Ze jsou jeji polygony velmi
malé a vzajemné sviraji malé thly, povrch je tedy hladky.

Subdivision Surface umoznuji ¥idit miru tvarovani objektu, ,,pfitahovani* k vrcholu, hrang, sténé.
Umoziuji snizit napéti rozd€lenim platt (polygonti) na mensi plochy a prerozdélit je tak, aby byly
prechody mezi segmenty plynulejsi.

Priklad:

Vliozime krychli a Subdivision Surface objekt, krychli umistime ve sprdavci objektii jako potomka
objektu Subdivision Surface. Jestlize krychle neni segmentovana, vznikne (viceméné) koule. Pri
vy$Si segmentaci krychle dochdzi k zaobleni hran. Vyzkouset také vliv miry déleni (subdivision)
objektu Subdivision Surface na vysledny tvar:zdlozka Object — Subdivision Editor.

Objekt Subdivision Surface (i dalsi objekty) ma ve spravci objekti u svého objektu vpravo
zatrhavaci znac¢ku. Je-li tato vypnuté (zobrazi se Gerveny kiizek), zobrazuje se v modela¢nim okné i pfi
vykresleni jen zdrojovy objekt (objekty). Tuto znacku lze jednoduse ovladat pomoci klavesové
zkratky: Q.



Priklad:

Krychle se segmentaci 1, Subdivision Surface se subdivision 4, krychli prevedeme na polygony (Make
Editable). Pomoci nastroje Select (v rezimu prdce s body —Points) vybereme libovolny vrchol,

ve spravci atributi, V zdlozce Subdivision Surface miizeme vrcholiim nastavovat hodnoty (musi byt
aktivni nastroj vybéru). Lze nastavit i zaporné hodnoty.

Objekt mizeme tvarovat rovnéz vzhledem k hrané a ke stén€. Stejné jako pro vrcholy mizeme vybrat
hranu nebo sténu a nastavit vahy ve spravci atributi v zaloZce Subdivision Surface.

Pozor:
Objekty musime stavét tak, aby kazdy polygon mél praveé jeden sousedici polygon na kazdé hrané
(jinak se struktura roztrhne), vSechny polygony musi byt spojeny (jinak se struktura ,,nenavaze®).

Jestlize tvarujeme ,,nespojené‘ plochy, deformace se uplatni na kazdy plat zv1ast.

Priklad:

Viozime krychli (objekt cube), zatrhneme volbu Separate Surfaces (zdlozka Object). Poté
prevedeme na polygony a mistime ji pod generator Subdivision Surface. Dostaneme (zaobleneé)
jednotlivé polygony krychle.

Priklad.
Ukéazkova scéna: Motyl.c4d — spolecné pouziti symetrie a vyhlazeni.



Array

Vytvofi pole prvki.

Priklad:
Viozime napriklad kouli nebo postavu a umistime ji jako potomka objektu Array.

Atributy objektu:
Polomér, pocet kopii potomka, amplitudu (zdvih), frekvenci vin.

Atom Array
Vytvoti "atomovou kostru™ pod-objektu. Pfi vhodném nastaveni lze pouzit napt. pro snadné

generovani mfizi.

Priklad:
Viozit Platénské téleso, nebo krychli s versi segmentaci, nebo Terén jako potomek objektu
Atom Array. Zkusit si vykreslit v perspektivnim pohledu.

Atributy objektu:
Polomér atomii, polomér spojnic.

Boole
Booleovské operatory. Lze provadét ,,sjednoceni*, ,,rozdil“ ¢i ,,prinik® objektu.

Priklad:
Viozit do scény kouli a krychli. Posunout je ve scéné tak, aby do sebe castecné zasahovaly. Presunout
je ve spravci objektii jako potomky objektu Boole. Zkusit vyménit jejich poradi v ramci hierarchie

(prohodit poradi potomkii). Poradi potomkit ovliviiuje vysledek operace.

Atributy objektu:
Nastaveni typu booleovské operace (sjednocenti, rozdil, prinik). Moznost odiezani (to neni booleovsky
operéator, nezachovava topologii).

Instance

Klonovani objektu. Je to specialni ptipad kopie objektu — ma vlastni polohu a orientaci, ale nema
vlastni geometrii. Tim dochazi k aspofe paméti a zjednoduSeni animace. (Napf. je zbyteéné modelovat
kazdou dfevénou desku na lavicce, kdyz jsou vSechny stejné.) Instance také piebiraji material
originalniho objektu.

Priklad:
Vybrat libovolny objekt ve scéné, vytvorit objekt Instance. Objekt Instance se nemusi vkladat jako
potomek! Zménit geometrii vychozi objektu — zméni se i geometrie vSech instanci.



Metaball
Elasticky povrch, jako potomky vkladame kiivky nebo télesa (typicky koule).

Priklad:

Viozit Metaball a dvé koule jako jeho potomky. Zkusit si posun jedné z kouli. Totéz zkusit pro tii
koule. Metaball dvou dotykajicich se kruznic. Kombinace Metaball a Emitoru éastic — ukdzkova
scena ,,Metaball.c4d“.

Atributy objektu:
Pevnost plasté, segmentace v editoru, segmentace pii vykreslovani.

Symmetry
Vytvéaii zrcadlovou kopii svého pod-objektu. Symetrie lze hierarchicky skladat. Vhodné naptiklad pfi

modelovani tvare ¢i symetrickych objektu.

Priklad:
Ukdzkova scéna ,, Motyl.c4d*.

Atributy objektu:
Osa symetrie, ,,sesiti bodu™, ...

Spline Mask

Obdoba Boole objektu, tento generator vSak pracuje s kivkami...

Priklad:
Vlozime dv¢ kiivky — naptiklad kruznici a hvézdu, jednu z nich vhodné posuneme, ob¢ kiivky
umistime ve spravci objekti jako potomky Spline Mask objektu...



