MODELOVANI - EDITABLE POLY
Funkce Array, Modifikatory, Editable Poly , Sub-objects — Vertex, Edge, Border,
Polygon, modifikatory pro modelovani postav — Turbo Smooth, Symmetry, Edit Poly

K dispozici mate video tutoridly — Array, Modifiers, Subobject, Box Modeling

DalSi zptiisob hromadného vybéru — klikani na objekty+ Ctrl
Odebirani objektii z vybéru — klikani na objekty + Alt

ARRAY

Usporadani klonovanych objektii (Array)

Array — tato funkce dovoluje uspotadat klony vybraného objektu podle naseho prani.
Nachézi se pod zalozkou Tools na horni listé. (Pokud neni aktivni, pak je tfeba navolit na
vybrany gizmo pro posun/rotaci/zménu velikosti — to je jedno které.) Objevi se dialog a
zaklikneme Preview, abyste vidéli co se déje.

Rada - V policku 1D je defaulté nastaven pocet 10 — coZ bude podet klont v fadg.
(Mizete téz volit mezi klonem a instanci.) Posun provedeme podél jedné z os, a to
kliknutim na Sipku a tazenim mysi nebo zadanim ¢iselného tdaje, ktery definuje
rozestup, vlevo nahote. V§imnéte si, Ze l1ze objekty téz zvétSovat a rotovat s nimi.

Pole — postupujeme stejne jako vyse, zaskrtneme ale policko 2D a ur¢ime pocet fad, které
chceme v poli mit. Vedle tohoto policka zadame rozestup po vybrané ose.

Tvar — zaskrtneme 3D a pocet fad, které chceme navrstvit. Vedle tohoto policka zadame
rozestup po vybrané ose.

Pozor — pokud udate odstup ve dvou osach, pak ziskavate razené kloni po diagonale.
Pokud udéte odstup ve tfech osach, pak se klony fadi po diagonale. (Kterou si miiZete
predstavit jako diagonalu v kostce.)

MODIFIKATORY

Modifikatory umoziuji deformovat a tvarovat objekty, na které jsou aplikovany. Je to
napiiklad modifikatory Bend, Twist, Noise atp. Tyto modifikatory lze nalézt prakticky ve
vSech modelovacich programech.

Pro vice informaci o praci s modifikatoryv 3ds Maxu si proctéte kapitolu

2.5. Modifikatory - v bakalarské praci, kterou mate k dispozici.

Pouzitim modifikatort si miizeme rychleji vytvofit tvar , ktery potiebujeme, usSetfime tim
spoustu ¢asu.



Funguji takto: na libovolny objekt aplikujeme modifikétor z rozkliknutého Modifier List.
Tento modifikator se zobrazi nadiazeny objektu a ovliviiuje vSe pod sebou. Modifikatora
mize byt nékolik. Mlizeme ho vypinat nebo zapinat, a to ikonkou zarovky- sviti, nesviti.
Rozkliknutim modifikatoru zpravidla dostivame moznost manipulovat s Gizmem, které

urcuje kde se ona modifikace uplatni. A samoziejm¢ nastavitelné parametry modifikace.

Chceme-li se ho zbavit — pravy klik na jméno modifikatoru — z nabidky Delete.

Miizete si vyzkousSet:

Bend — ohybani - stejny postup jako u predeslého modifikatoru.

Melt — rozpousti tvar objektu

Noise — rozvini povrch objektu. Podobné vypada modifikator Wave.

Taper — zmensuje nebo zvétSuje vreh Ci spodek objektu.Objektu v Modify Stack
nadfadime modifikéator Taper — otevieme si ho a v parametrech zaddme hodnotu.
Vyzkousejte si 1 dal$i moznosti tohoto modifikatoru.

Stretch — natahuje objekt

Twist — rotace — jako u predeslého modifikatoru.

MODELOVANI - EDITABLE OBJECT
Prevedeni na Editable Poly

Pokud chceme manipulovat se zdkladnim tvarem, udélat z ného editable polyobject,
potom ho musime konvertovat — pravy klik v poli — Convert to — Editable Poly. V tuto
chvili jiz nemlUZeme ménit parametry zédkladnich tvar — primitiv. Kolik segmentt jsme si
navolili, s tolika ted’ budeme pracovat. Rozmyslete si, co chcete modelovat a kolik
segmentl - polygonli vim postaci.

V pravém sloupci se objevi nové moznosti — rozkliknutim plusu vedle Editable Poly se
dostavame do podurovni — Vertex — vrchol, Edge — hrana, Border — oteviena hrana,
Polygon. Nyni si tedy mizeme vybrat s ¢im chceme manipulovat zvlast’ a modelovat.
POZOR — v nabidce mate moznost Ignore Backfacing - zaskrtnutim vybirate jen to co
vidite OdSkrtnutim se vybér aktivuje skrze cely objekt.

Shrink , Grow — vybér zmensujeme nebo zvetSujeme.

Vrchol Vertex
Nepodrobnéjsi kontrola nad povrchem. Dobra prace ptfedevsim se Soft selection.

Remove — odstranéni vrcholu

Break —bod se rozpadne na Ctyfi vrcholy
Extrude —vytazeni

Chamfer — vytvoreni plochy o ¢tyfech vrcholech



Soft Selection — manipulace s aktivnimi elementy mé dopad na okoli. Rozkliknutim Sof#
Selection, zaSkrtneme Soft Selection a Shade Face Toggle (vidime barevné dopad
manipulace). Zvolime Fallof — jak dalece bude mit manipulace dopad. Také mizeme
navolit pocet hran.

(Dalsi moznost — Paint Selection — zvolenim velikosti §tétce a jeho sily — doporucuji tak
polovinu, maximum je 1 — malujeme na povrch objektu kde chceme manipulaci silnéjsi a
slabsi. Paint — malujeme, Revert — odebirame, Blur — rozmazavame.) Soft Selection je i u
hran a polygont.

Spojovani

Weld — svateni bodi v zadaném radiusu
Target Weld — definovanim bodt se spojuji
Collapse — spoji vybrané body

Attach — spojeni dvou objektli v jeden
Detach — rozdéleni na dva objekty

Rez

Slice Plane — mizeme potom pomoci Gizma manipulovat s délici rovinou

Quick Slice — pozor at’ si neroziezete co nechcete

Cut — vyborna funkce - fezete kudy chcete, nastroj se méni podle toho jestli je na plose,
hran¢ nebo bodu.

Zarovnani

Make Planar — srovna vybrané

X Z Y — srovna podle osy

View Align — srovna k momentalnimu pohledu do aktivniho pole
Grid Align — srovna se Ctvercovou siti

Paint Deformation

Nastavime velikost Stétce a jeho silu (maximum hodnota 1, doporucuji polovinu).
Push/ Pull — vyboulujeme ¢i zatla¢ime ( minusova hodnota) povrch do objemu modelu
Relax — aproximujeme prostorové nerovnosti mezi body. Zvlast’ vyhodna funkce pro
vyrovnavini tvaru zborcenych ploch.

Hrana Edge

U hran méme navic Ring a Loop — vybér po obvodu. (Alt+R , Alt+L ). Loop je velmi
vyhodna funkce, pravé pro moznost tohoto vybéru. Vybér hran - Select Ring — Loop —
Alt+R - L

Bridge Tool — spojeni dvou casti objektll. Vybérem jejich Border, kliknuti na Bridge
v nastrojich pro Border. MozZné nataveni kliknutim na okynko vedle nastroje natavit
pocet segmentl, twist, taper.



Edge Crease — pokréeni hrany — vybranym hrandm zvysime hodnotu Crease v Edit
Edges — hrana se zacne zobrazovat jako ostra hrana i po vyhlazeni.

Jinak zde najdete téze funkce jako u vertexd.

Polygon

Vyhodny vybér pfi manipulaci s vétsi ¢asti povrchu. Pomoci nastroji mizeme velmi
rychle vytahnout tvary ze zdkladniho objektu do prostoru.

Extrude Tool — vytazeni polygonu, polygont

Bevel Tool — vytazeni a zkoseni téhoz

Inset Tool - vsazeni dalSiho polygonu, polygont v ramci vybranych polygonu,
polygont

Hinge from Edge Tool — totéz co Extrude, s tim, Ze jedna hrana ziistane ptivodni

POZOR
Chceme-li se zbavit polygonu — Delete
Chceme —li se zbavit bodii a hran — pravy klik v poli — Remove

Prevést vybér na jinou uroven — Crrl + ikonka vetex, hrana, polygon

Pokud si nejaké polygony smaZete a mate tak moZnost nahlédnout dovniti modelu,
zZjistite, Ze se vniti'ni strana nezobrazuje. CozZ je neprijemné. V horni liS§té Costumize
— Viewport Configuration — Force 2-sided — OK. Nyni vidime i vnitini sténu.

Modifikatory k modelovani postav

V 3ds Maxu pro modelovani postav je tfeba jen par modifikatorti. Modifikatory lze
libovolné vypinat a zapinat. Nasledujici modifikatory pouzivame s Editable Poly
objektem pro modelovani postav ¢i hlavy.

Editable Poly

Zakladni tvar - at’ uz je to Plane nebo Primitive, pokud tedy pracujeme zplisobem
Polygonového modelovani, prevedeme na Editable Poly z nabidky, kterd se nam objevi
pravym kliknutim mys$i v aktivnim poli. Pfed konvertovanim vSak zadame pravém
sloupci pocet segmentil, které nam budou dostacovat pro praci. Objekt je mozné editovat
manipulaci vrchola (Vertices), hran (Edges), ohranieni (Border), polygoni(Polygon) a
prvkl (Element).

Prostudujte si kapitolu 3.2. Editable Poly v bakalatské préci.

Edit Poly

je modifikator, ktery najdeme v nabidce modifikator Modifier List. Pracuje prakticky
stejn€ jako Editable Poly. Vyhodou je to, Ze lze se snadno vypnout ¢i odstranit. Je dobré
ho naptiklad pouzit experimentujeme-li s editaci povrchu - pozménime modelaci v



modifikatoru Edit Poly (samoziejmé si ho néjak pojmenujeme) a potom kliknutim na
zarovku vypindme ¢i zapiname zobrazeni naSeho experimentu, ptivodni model méame
uchovany v urovni Editable Poly.

Turbosmooth

Tento modifikator vyhlazuje povrch. U tohoto modifikatoru lze nastavit miru vyhlazeni -
Iteration (viz. obr. 1, 2 ve slozce ilustrace). S vyssi hodnotou se povrch rozdéli do vice
polygonii. Pro praci sta¢i hodnota 1, pro rendrovani potom vyssi - Ize nastavit hodnotu v
Render Iters.

Symmetry

Nazev tohoto modifikatoru uz napovida jeho funkci. Je to ozrcadleni. V naSem ptipadée
tedy modelujeme polovinu hlavy ¢i téla, druhd polovina je ozrcadlend. Pii editaci
modelované poloviny vidime tytéZ zmény na druhé ozrcadlené ¢asti. Musime vSak
definovat rovinu zrcadleni.

Pro modelovani tedy budou modifikatory uspotadany odvrchu timto zpisobem: Turbo
Smooth, Symmetry, ( Edit Poly), Editable Poly.

PRIPRAVA REFERENCNICH MATERIALU

Ptiprava referen¢nich materidlii je velmi dilezita. Ty nas povedou béhem modelovani a
urcuji jak a kde modelovat. Pro celkovou orientaci v tak sloZitém ukolu, jakym
modelovani lidské anatomie bezesporu je, je tfeba nashromazdit fotografie modelu z
raznych Ghla pohledu a perspektiv, stejné tak jako detaily slozitych partii, kterymi jsou u
hlavy o€i, usi, nos, Gsta. Je mozné€ potom mit oteviené a natocenim modelované hlavy ¢i
téla do pohledu ze stejného uhlu, z kterého byl model fotografovan a porovnavat presnost
modelace. Pocita-li se s pozd¢jsi animaci je tieba si zdokumentovat naptiklad i zuby a
razné Skleby, které chcete potom animovat.

Je vyhodné mit zv1ast’ fotky hlavy a zvlast celého téla. Zpravidla se za¢ina modelovat
pravé hlavou.

Kliéové jsou dva pohledy, a to Front View - pohled zepfedu a Side View- z boku.

Jak fotografovat

Automatické fotdky "point and shoot" nejsou pro tento ucel vhodné. VétSina digitalnich
fortoaparati ma vestavéné cocky a néjaké rozpéti optického zoomu.

Pokud muliZete, pouZijte stativ. Fotte s co nejvétsi dalky s maximalnim zoomem. Tento
zpusob zachyceni "splosti" to co fotografujete, Cili zCasti eliminuje perspektivni
zakiiveni. Pro nase Ucely idealni. Nicméné¢ je tfeba pocitat s perspektivnim zkreslenim a
také tim, ze svételné podminky za kterych jste fotili nebudou ziejmé to co predstavuje
3ds Max defaultni nastaveni svétel pfi modelovani To znamend, Ze se nam nekteré
objemy budu jevit "trochu jinak" s porovnanim s fotografii.



Model

Co je pro nas diilezité je videt i nasazeni hlavy na télo, jednoduse krk. Fot'te tedy model
tak, abyste vidéli kli¢ni jamku, je dilezitym voditkem pro umisténi zdvihace hlavy -
vyrazného svalu krku, ktery je upnuty k lebce za uchem. Fot'te model stojici. Mze byt
rozdil mezi drzenim hlavy u sediciho modelu a stojiciho. Sice nepatrny, ale pokud budete
modelovat celou postavu, urcité byste si tohoto rozdilu vsimli.

Piiprava Front View a Side View

Tyto dvé fotografie by méli byt co nejpiesnéjsi, model by viibec nemél pohnout o¢ima,
usmat se atp., fotka zeptfedu i z profilu musi byt focena ze stejného thlu a vzdalenosti.
Aby splnily sviij ucel, je tfeba je ve Photoshopu srovnat tak, aby brada, oci, rty byly ve
stejné vysce. Zkratka, aby tyto dva pohledy byly stejné velké.

Umisténi Front View a Side View do Viewportu

Cilem je umistit tyto dvé fotografie do Viewportu.

Vytvofti se dva Planes o rozmérech fotografii a ty se potom na n¢ namapuji jako bitmapa.
Zde jsou umistény tak, ze sviraji pravy thel (viz.foto"cil"). Fotografii Front umistéte do
pocatku soutradnic - bod 0,0,0, - sttedova osa bude prochazet sttedem obliceje (viz.
bakalarska prace, kapitola 5.2) V tomto rohu potom modelujeme a pii otdeni mame
potad v pozadi referen¢ni fotografie.

Vice detaill najdete také v tutorialu.

Anatomické reference

Pouhé fotografie nestaci. Je tfeba mit jasno i o tom co je pod kizi. Sezente si obrazky
kosti a svalstva. Ty vdm pomohou pochopit co se odehrava na povrchu. Pro spravnou
animaci je tfeba aby tok polygont nebo-li Mesh Flow sledoval ulozeni svalstva pod ktzi
(viz. dale).

N¢jake anatomické reference najdete v kazdé knize anatomie nebo na www.fineart.sk.

Organizace slozek
Jesté nez zacnete modelovat, budete mit jiz hodn€ materialu. Projekt si rozdélte do slozek
- foto reference, ostatni reference, 3d modely, rendery.



