FINALNI UPRAVY MODELU

Anatomie detailii, skryti ¢dasti modelu, Soft Selection, Paint Deformationg, FFD Box,
manipulace s Modifier Stack, zbaveni se modifikdtoru Symmetry, Spojeni modelii a
rozdéleni modelu Attach / Detach, Pieneseni modelu do jiné scény, STL Check,
Definovani tloust’ky stény — modifikdtor Shell, export do jinych formati, dalsi typy

Anatomie detaild

Oko — je tfeba dokoncit vicka a to tak, ze pfidame jeste jeden vénec polygonti ( p0m001
Shift +Scale), ktery bude definovat - ‘ - ‘
tloust’ku vicka (viz.obr.1), a dalsi vénec ,
ktery bude jiz skryty v hlavé, ktery
vznikne stejnym zpisobem. Jeho funkce
je ta, Ze vytvari vnitini hranu vicka (viz.
obr. 2).

Déale je tteba vytvarovat oko podle
koule, kterou si vytvofime, jenz
reprezentuje o¢ni bulvu

Usta — vtihneme vénec polygonid
dovnitt,vybér pfevedeme na Border a
RMB v poli — z nabidky vybereme Cap
— ¢imZz se ndm ustni dutina uzavie.
VnaSem piipadé neni jeji pfesny
anatomicky tvar dilezity. Pti
modelovani rti je tfeba jejich sevieni
kontrolovat ve vyhlazené podob¢, nebot’
nam miZe vzniknout pfili§ velka
Stérbina. Nebojte se nechat horni a dolni
ret prostoupit (viz.obr.3).




Nos — totéz, vytvorime kominek reprezentujici nosni dirku a stejnym zpiisobem
uzavieme.

Vituto chvili je  dobré i:
modelovat se zapnutym - : : e
modifikatorem Turbo Smooth — : e —
¢ehoz docilime pomoci ikony —=F
Show End Result (viz. obr. 4),
modifikatory pak zapindme a
vypiname pomoci Zarovek.
V tomto ptipadé mame
moZzZnost manipulovat
s povrchem v jeho vyhlazené
podobé¢ a  sledovat na
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Zarovnami na osu — stane se, ze si nechtén¢ pohneme s hrani¢nimi body zrcadleni. Staci
je vybrat a zarovnat v nabidce na osu X.

Skryti ¢asti modelu

Na urovni polygoni lze skryt ¢ast modelu, coz ndm miize usnadnit modelovani detailti.
V nabidce nastroji pro polygony si najdeme piikaz Hide Selected nebo Hide Unselected.
Nyni mame ¢ast modelu skrytou a miizeme neruSen¢ pracovat na vSech podurovnich.
Pokud chceme zobrazit skrytou ¢ast, opét na urovni polygoni najdeme v zaloZce néstroji
ptikaz Unhide All.

Soft Selection

Nastroj, ktery se velmi oplati pouzivat, Jeho smyslem je, ze si lze nadefinovat jak velky
dopad chceme mit pfi manipulaci na poduirovnich s povrchem. Ptiklad — jeden vybrany
bod ma dopad na cCtyfi (a vice) okolni a tedy pokud s nim pohnu, tyto okolni body ho
nasleduji. Idealni pro organick¢é modelovani. Soft Selection najdeme na vSech
podurovnich poly objektu. Pod zalozkou Soft Selection zaSkrtnutneme Use Soft Seletion .
Abychom vidéli dopad =zaSkrtneme Shade Face Toggle — dopad je reprezentovany
barevné. Mlizeme jej zvysit zadanim vyssi hodnoty Fallof. Také miizeme urcit kolik hran
ma byt ovlivnéno — Edge Distance.
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Tento nastroj nabizi i moznost namalovat si §tétcem vybér ¢ili miizeme definovat tvar dopadu manipulace.
Nadefinujeme si velikost a silu $tétce v nabidce pod zalozkou Soft Selection.

Paint Deformation
Nastroj, ktery najdeme na podurovnich poly objektu. Nabizi dva nastroje Relax a
Push/Pull.

Relax — tento ndstroj aproximuje nerovnosti mezi body (eventudlné¢ hranami ¢i
polygony). Funguje na vybranych ¢astech. Lze tedy cilené¢ vyhladit urCitou cast, aniz
bychom zasahovali do ¢asti, se kterymi jsme jiz spokojeni.

Vybereme si &ast modelu (body, hrany, polygony.) Ci cely model — pozor ale na nechténé
vyhlazeni detaild.

Vybereme Relax a nadefinujeme si velikost §tétce a jeho silu ( hodnota se pohybuje mezi
0 a 1. Doporucuji pouzivat néco kolem 0,3 -0,6).

Tento nastroj ohladi povrch, tvar ma potom organickou ¢istotu. Neni tieba se trapit se
spravnym umisténim kazdého bodu, tento nastroj udéla spoustu prace za vas.

Push/ Pull — tento nastroj mé obdobnou funkci. Nastaveni hodnot je stejné jako u Relax

nastroje. Pokud zadame hodnotu vyss$i nez nula, stétec vytlaci povrch do pozitivu, vytvari
bouli. Pokud zaddme minusovou hodnotu, pak se d¢je pfesny opak.

FFD Box — Free Form Deform Box

Tento néstroj je pomérné ptimocary a dovoli deformovat tvar celkem velkoryse. Hodi se
na celkovou zménu modelace.

Vybereme si modifikdtor FFD Box - riizné¢ moznosti tohoto modifikatoru, které jsou
v nabice se odliSuji ¢iselnym udajem, ktery informuje o tom, kolik fidicich bodid ma
deformacni klec.
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Rozklikneme modifikator FFD a vybereme Control Points. Mizeme nyni deformovat
model. V nabidce modifikatoru jsou rizné moznosti, které miizete sami prozkoumat.
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Manipulace s Modifier Stack

Modifier Stack je sloupec modifikatort, které jsou nad Editable Poly ( ¢i Editable Spline
atp.) Pokud mame hodné modifikatorti a n€které z nich jiz neni tfeba je dobré se jich
zbavit, aby se ¢asem méné vykony pocita¢ nezacal vzpirat. Vypneme modifikatory, které
nechceme, aby se staly soucasti modelu a RMB na horni modifikator klikneme —
vybereme Collapse All a vybrané modifikatory se spoji v Editable Poly ( objevi-li se
Editable Mesh lehce model konvertujeme zase na Poly), Ci vybereme modifikator ve
sloupci — provedeme to stejné a vybereme Collapse to — propoji se jen podiazené
modifikatory.

Zbaveni se modifikatoru Symmetry

Vyse uvedenym zplsobem se miiZzeme zbavit symetrie. Nyni je dobré dodat detaily, které
narus$i dokonalou symetrii, kterd zvlast’ v ptipadé vyrazu ve tvafri je nepiirozena. Pokud se
k ni chceme vratit k symetrii sta¢i vymzazat polovinu a zbytek ozrcadlit.

Predpokladam, ze vas jiz v tuto chvili napadlo, Zze modifikatorti Symmetry mizete mit n¢kolik, a tedy jeden
model zrcadlit v libovolnych rovinach.

Spojeni modell a rozdéleni modelu Attach / Detach

Pokud chcete spojit dva modely do jednoho objektu, pouzijeme funkci Attach. Ta funguje
na urovni Poly objektu ( ne v Symmetry ¢i Turbo Smooth). A oznacime modely, které
chceme spojit. Viele doporucuji pied touto operaci vypnout modifikatory, které
nechceme mit ve vysledném spojeni (tyka se to hlavné Turbo Smooth — stane se soucasti
spojené¢ho modelu a jiZ se nelze zbavit zahusténé sit¢).



Pti spojovani myslete na skvély nastroj Bridge — pfemosténi, kde si v dialogu muzete
urcit tvar propojeni, zkrouceni a pocet obvodu hran.

Po propojeni modelu se body automaticky nesvaii ( tedy pokud nepouzijete vyse zminény
nastroj).

Pokud chcete rozdélit model na samostatné objekty, pak vyberete polygony, které chcete
odtrhnout od ptivodniho celku a pomoci funkce Detach se z nich vytvoii samostatny
objekt.

Ptfeneseni modelu do jiné scény

Otevieme scénu do které chceme importovat objekty z jiného souboru. Pod zalozkou File
vybereme Merge (ve verzi 8) Import — Merge (ve verzi 10) a vybereme soubor, ze
kterého chceme naimportovat model. Otevie se nam dialog, ktery se nas zepta co vsechno
chceme z oné scény naimportovat. (Nyni se ukaze mimoiadné vyhodné mit objekty ve
scénach pojmenované.)

Pozor — objekt se umisti v nové scéné¢ podle soutfadnic v piivodni scéné. Miize byt tedy
mimo zorné pole. Také métitko mize byt matouci. Naimportovany objet muze byt velice
malinky a skryvat se v itrobach jiného modelu. V tomto ptfipad¢ se dobie vystopuje pies
seznam objektl ve scén€.

STL Check

Jsme-li spokojeni s vysledkem, je dobré ho zkontrolovat pomoci modifikatoru S7L
Check. V jeho nabidce vybertejaké chybz checete vyhledat a odkliknéte policko Check
Megjte v tuto chvili zapnuté zobrazeni Edged Faces- problematické mista se v siti oznaci
cervené. (Chybou je i oteviena hrana, cozZ v mnoha piipadech chyba neni.)

Definovani tloustky stény — modifikator Shell

Chceme-li dat modelu tloustku stény, vybereme modifikator Shell — Outer Amount
ponechdme na nule — nechceme deformovat povrch a zaddme hodnotu Inner Amount,
tloust’ka tak roste ,,dovniti*.

Export do jinych formatht

Jednoduché — vybereme model, z nabidky File — Export a vybereme format, do kterého
chceme praci vyexportovat. Pro tisk ¢i CNC frézu je to zpravidla STL format. Do STL
1ze vyexportovat pouze oznaceny objekt, pokud se tedy vase dilo skldda z vice objekta, je
nutné je pied exportem zgroupnout — horni liSta —Group.

Jinak je dobré¢ si zjistit co a jak ma byt pro dalsi zpracovani.

Taky doporucuji omrknout stranku www.shapeways.com, kde si miizete zjistit v jakych materidlech je
mozné tisknout a jaké maji vlastnosti. Jinak zde najdete i tutorialy na odstranéni problémti spojenych
s tiskem modelu.



http://www.shapeways.com/

Dalsi typy

Nezapomente, ze pokud byste radi jiz pracovali na objektu bez G¢inku symetrie, staci
nadfadit nad Symmetry dal§i Edit Poly. A pokud chcete pracovat s objektem
deformovaném v FFD modifikéatoru, nadiad’te dalsi Edit Poly.

Bevel, Extrude
Pro dotvafeni tvaru muZzete pouzit na urovni polygonl piikaz Bevel nebo Extrude pro
vytazeni, pro vymodelovani vyrustki,rohii, choboti atp.

Vytvareni pokryvky hlavy atp.

Pokud byste radi vytvofili pokryvku hlavy atp. vyberte polygony na hlavé kde
predpokladate onu pokryvku. Nyni pouzijte Shift + Scale a zvétste a zkopirujte Cast
modelu. Po ukonceni této operace se objevi dialog, ve kterém potvrdite Clone to Object.
Po dalSich tpravach pouzijete modifikator Shell pro definovani tloustky.

DalSi Modifikatory pro deformaci
V 3ds Maxu je samoziejme¢ spousta dalSich modifikatori, které deformuji tvar — Taper,
Sferify, Noise, Squeeze atd., které si miuzete vyzkouset.



