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Anotace: Material pfinasi uvod do problematiky kfivek ve 3DS Max, struCné sezna-
muje s jejich vyuzitim a podrobnéji s jejich vytvarenim a upravou. Obsahuje kratky
tutorial, v némz student vytvofi a upravi jednodussi kfivku. Studenti se vyuzitim toho-

to dokumentu nauci vytvorit zakladni tvar kfivky a dale tento tvar pozdéji modifikovat
pfidanim a upravou bodd.



Krivky ve 3ds Max, jejich vyuziti a prace s nimi

KFivky se skladaji z vertextl (bodu) spojenych rovnymi nebo zakfivenymi segmenty. Kfivka je pouze zacatek
- po jejim vytvoreni je nutné s ni dale pracovat:

1. kfivku mGzeme vytahnout po pfimce pomoci modifikatoru Extrude - vytvofime tak napf. okenni ramy,
tvarovany &tit domu, traverzu...

2. kfivku mtizeme nechat orotovat kolem osy pomoci modifkatoru Lathe a vytvaret tak rotaéni tvary -
sloupy, sklenice, soustruzenou nohu od stolku, stfechu na véz.

3. jednu kfivku Ize vytahnout i po tvaru jiné kiivky - mizeme tak vytvaret slozité tvary - napf. cestu s ob-
rubniky, ktera se tahne podél zvinéné krajiny

4. vykreslitelné krivky - pomoci nich mizeme vytvaret draty, lana, roury, mfize a podobné.

V8echny objekty vytvofené z kfivek pak muzeme prevést na objekt Editable Poly a dal jej upravovat a pra-
covat s nim.

Vytvareni krivek

Kfivky se skladaji z vertexd (bodll) spojenych rovnymi nebo
zakfivenymi segmenty. Body mohou byt rlzného typu - rohovy
(Corner) = A, hladky (Smooth) = B, Bezier = C a Bezier(v roh (Bezier
corner) = D. Bezierovy body maji tahla, kterymi Ize ovliviiovat tvar
kfivek, které z nich vychazeji

Kfivky vytvafime v pravém panelu, zalozka Create (viz Cislo 1 na
nasledujicim obrazku), v sekci Lines (Cislo 2), 3 - vybér podtypu
kfivek: ponechte na Splines, 4 - vybér typu kiivky. 3ds Max umoznuje
vytvaret celou fadu typl kfivek, abychom nemuseli vSe vytvaret bod
po bodu - napf. Ngon (n-uhelnik), Star (hvézda), Helix (spirala), Arc
(oblouk). Tyto kfivky jsou podobné parametrickym objektliim, Ize je
také jednoduse upravovat pomoci zapisu jejich parametrd (pocet
stran n-uhelniku, pocet cipl hvézdy atd.). Nejvétsi volnost a vyuziti
ma kfivka typu Line - kliknutim LMB vytvaiime jednotlivé body, které
se automaticky spojuji segmenty, a mizeme tak vytvofit libovolny
tvar, 5 - volba typu prvniho bodu kfivky - rohovy / hladky, 6 -volba
typu dalsich bodu kfivky - rohovy / hladky / bezier

[+ ][ Front | [ Smoath + Highlights ]

text

[~ AutoGrid

IV [ startNewShane
Line Rectangle

| o




Cviceni - vytvoreni kiivky pomoci Line a jeji Uprava

V tomto kratkém cviceni se nau€ime vytvaret a upravovat jednoduchou kfivku - pfidavat a posouvat body
krivky, zakulatit rohy. Mé&li bychom se od tvaru A dostat ke tvaru C a tento finalni tvar C pak vytdhneme do
prostoru pomoci modifikatoru Extrude.

Poznamka: Pred vytvarenim krivky si zapnéte prichytavani (klavesou S), nebo v hornim panelu klik-
nutim na ikonu se symbolem magnetu a Cislici 2 nebo 3. Pfichytavani zajisti, ze se body budou vytvaret
na mrizce - snadno tak vytvofite kolmice, pravé uhly a symetrické objekty.

| Bﬁj Tlagitko pro zapnuti / vypnuti pfichytavani v hornim panelu
Pokud se zobrazuje tento symbol, je kurzor (a nasledné i vytvafeny bod) pfichycen na mfiZce.

I. Vytvoreni kfivky

1. - pfepnéte se do pohledu Front

2. - v pravém panelu, v zaloZce Create vyberte typ objektu Line

3. - kliknéte LMB do vyfezu a vytvorite tak prvni bod

4. - dalSimi kliknutimi LMB vytvafite dalSi body (pokud mate zapnuté pfichytavani, zobrazuje se vam maly
Zluty CtvereCek s kiizkem), tak abyste se dostali ke tvaru jako na obr. A nahofe. Pokud se vam tvar nepovede,
kl. Esc zruste vytvareni kfivky a kl. Delete kfivku vymazte, nebo pouzijte funkci Undo - tlacitko se Sipkou v

hornim menu.
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Il. Uprava kFivky

Na horni Usecku (1) potfebujeme pfidat 4 body,
které poté posuneme tak, abychom  vytvofili
prohluberi v horni ¢asti tvaru.

Na upravu bodu kfivky se dostaneme takto:

- oznalte kfivku (pokud neni) > pravy panel >
zalozka Modify (2), pokud chcete, muzete kfivku
prejmenovat (3)

- kliknutim na znaménko + (4) v okné podobjektu a
modifikatord ziskame pFistup k podobjektum kfivky
(vertexm, segmentim, celé kfivce)

- pro editaci podobjektu klikneme na typ podobjektu
(vertex, segment, spline), stejnou funkci maji ikony
v sekci Selection (5). Jsme-li v rezimu podobjektd,
zobrazuje se ikona typu podobjektu (6) a zvyrazni
se aktualni typ podobjektd, se kterym pravé
pracujeme. 7 - vertexy (body), 8 - segment (Usecka
nebo kfivka spojujici dva body)




II.1. Pridani bodu na kfivku

1. - nad OZNACENOU kiivkou kliknéte RMB (pravou mysi) > objevi se tzv. QuadMenu (viz obr. dole) neboli
Ctyfnasobna nabidka - jde o kontextové menu, které se méni podle toho, co pravé délate a o jaky typ objektu
jde.

2. - v QuadMenu zvolte kliknutim LMB Refine (1) = mdd pfidani bodu na kfivku

3. - vratte se na nad usek kfivky, kam chcete pfidat body (kurzor se zméni na znaménko + a dvé Sikmé
usecky)

4. - kliknutim LMB nad kfivkou pfidavate body (méli byste pfidat 4 body, abychom mohli dokoncit pozadovany
tvar). Méli byste mit zapnuté pfichytavani a body pfidavat az poté, co se objevi zluty kurzor oznacujici pfichy-
ceni na mfizku. Z médu refine se dostanete kliknutim RMB nebo pfepnutim do médu vybéru.

5. - pokud chcete bod naopak smazat, bod oznacte a smazte kl. Delete.

6. - po pfidani bodl byste se méli dostat k tomuto vysledku.

4

Poznamka: Z QuadMenu se muUzete ¢asto dostat na &innosti, vytvorené
které provadite v pravém (volba podobjektt - 2 ) nebo hornim body
panelu (Select, Move, Rotate - 4). Kromé toho najdete v Qua- i "
dMenu dal8i funkce, které nejsou odjinud pfistupné (skryvani a
zobrazovani objektl - 3)

Obrazek: QuadMenu = étyifnasobna nabidka




II.2. Posunuti bodt

Nyni posuneme body tak, aby byla horni polovina tvaru stejna jako spodni
1. - kliknutim LMB oznacte bod (po oznaceni z€ervena), a pfepnéte se do
modu Move (posun) - kl. W (u bodu se objevi manipulator se Sipkami - viz
obrazek vpravo)

2. - najedte mySi nad oznaceny bod (kurzor se zméni na 2 zkfizené Sipky
) stisknéte LMB a tazenim pfesurte bod na novou pozici. Opakujte pro
vS§echny 4 body. Pokud je zapnuté pfichytavani, body zustavaji na mrizce a
muzete tak vytvofit pfesny symetricky tvar.
3. - vysledny tvar je na obrazku vpravo dole

I1.3. Zakulaceni rohovych bodu

Zakulaceni muzeme proveést nékolika zpusoby. Nejjednodussi je
vyuzit funkci Fillet z pravého panelu.

1. - oznacte rohové body tak jako na obr. vpravo
2. - v pravém panelu rozbalte sekci Geometry (kliknutim na zna-
ménko + u slova Geometry) a odrolujte panelem doll, az najdete
tlaCitko Fillet (zaobleni)
3. - kliknéte na tlacitko Fillet a ve vyfezu najedte nad jeden z
oznacenych bodu (kurzor se zméni na + a hranaty a zaobleny
roh).

4. - stisknéte LMB a tazenim vytvorte pozadované zaobleni. Reverse | Cyde |

5. - zaobleni mUzete zadat i Ciselné do pole vedle taditka Fillet i :

6. - vysledny tvar je na obrazku dole CrossInsert | [o,1 =
| Filet | [0,0 =

Poznamka: Nékdy jsou body ponékud vzpurné a Fillet na né Chamfer | |_D,D =
nefunguje - je dobré se presvédcit, zda jde o bod typu Corner J

(pomoci QuadMenu, kde musi zaskrtnuta volba Corner). Pokud Grtine | |D;U ﬂ

jde opravdu o bod typu Corner a Fillet pfesto nelze vytvofit, ne- e e
zbyva nic jiného, nez bod smazat a vytvofit novy.

Tlacitka Fillet a Chamfer - vpravo
od tlacitka je pole pro zadani pres-
Poznamka: Podobnou funkci jako Fillet ma tlagitko Chamfer né Ciselné hodnoty

(zkoseni) - v tomto pfipadé ale nevytvofime roh zaobleny, ale
zkoseny.




