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Anotace: Dokument pfedstavuje nejCastéji pouzivané modifikatory objektl - Bend,

Tapper, Noise, Lattice, FFD, Twist a jejich obsluhu a vyuziti. Studenti se nauci praco-
vat s témito modifikatory a seznami se s jejich vyuzitim pro tvarovani objektd.



Modifikatory

Modifikatory ve 3DS Max jsou nastroje, které méni vzhled objektu ¢asto zplsobem, ktery bychom
jinak téZko modelovali. Lze je aplikovat na jakykoliv prostorovy objekt, at’ jizZ parametricky nebo typu

Editable Poly.
Pridani modifikatoru na objekt

3DS Max disponuje celou fadou modifikatoru, které
vybirame ze seznamu modifikatoru - tento seznam je
dostupny pfes zalozku Modify pravého panelu.

Chceme-li pridat modifikator na objekt, postupu-
jeme takto:

1. OznacCime objekt a pfepneme se do zalozky Mo-
dify (1).

2.V zasobniku modifikator - Modifier List (2) vybe-
reme modifikator, po vybrani se modifikator objevi v
zasobniku modifikatoru (3).

3. Po kliknuti na nazev modifikatoru (4) se v pravém
panelu objevi parametry modifikatoru (5) (podobné
jako u jinych objektl).

4. Klikneme-li na znaménko + / - u nazvu modifika-
toru, rozbali se podobjekty modifikatoru (6). Nékteré
modifikatory maji podobjekty, které |ze ovladat jako
ostatni objekty (otaCet, posouvat, ménit velikost).
Mazeme tak ovliviiovat napfiklad stfed modifikatoru,
jeho oto€eni, umisténi a podobné. Modifikatory maji
vétsinou podobjekt Gizmo, ktery se zobrazuje oran-
Zovou barvou.

5. Kliknutim na symbol Zarovky vedle nazvu modifi-
katoru (7) Ize zapnout / vypnout jeho vliv na objekt
- modifikator tak zUstane na objektu, ale neprojevuje
se.

6. Pokud chceme modifikator z objektu uplné odstra-
nit, klikneme na tlacitko se symbolem kose pod za-
sobnikem modifikatort (8).

Na jeden objekt muze byt aplikovano nékolik mo-
difikatorti a ZALEZI na jejich poradi - rizné poradi
muze davat riizné vysledky.
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Modifier List

- - Parameters

—Bend:
Angle:[30,0 =
Direcﬁun:llj,lj ﬂ

—Bend Axis:

X Y &7

— Limits

W Limit Effect
Upper Limit:[70,0 | |
Lower Umit:llj,lj— ﬂ




Nékteré uziteéné modifikatory

Bend

Tapper

e
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IModiﬁer List

7 e =2 Umozniuje ohnout objekt. Plynulost ohnuti je zavisla

na poctu segmentd objektu - pokud by napf. valec na
obrazku mél jen 3 vySkové segmenty misto 5, oblouk
by byl tvofen jen 3 segmenty.

Parametry:
Angle - uhel ohnuti
Direction - smér ohnuti

A ||T| 8 | @ BendAxis - osa, podél které se objekt ohyba

¥ Limit Effect
Upper Limit: [70,0 =
Lower Limit:[0,0 =

Rozsifeni / zauzeni objektu s moznosti prohnuti - zleva doprava: 1 - zakladni objekt, 2 - objekt s apli-
kovanym Tapper, 3 - Parametr Curve ovliviiuje prohnuti .

Parametry: Amount - velikost rozSifeni (max. 10), Curve - zakfiveni rozSifeni, Tapper Axis - 0sa,
podle které se rozsifeni provadi. Cim vice segmentd objekt ma, tim je zakfiveni hladsi

[Bex001

IMod‘lﬁer List =]

Gizmo

—Taper Axis:
Primary: ¢~ x ¢ v & 2
Effect: 4" X € ¥ @& XY

I Symmetry

r—Limits

Upper Limit: [0,0 =
Lower Limit: 0,0 =

[ Limit Effect




Noise

Sum - nepravidelné pokfiveni a zprohybani objektu. Hodi se pfi vytvafeni nepravidelnych pirodnich
utvard, poni¢enych objektll a podobné. To, nakolik se zohybani projevi, zalezi opét na poctu seg-
mentU objektu.

- Parametry:
H Seed - nahodna hodnota pro generovani Sumu
Scale - méfitko velikosti zprohybani

[Box001

IModiﬁer List

— Strength - sila zprohybani v jenotlivych osach
w18 | @
— | Dole: Zaskrtnuti volby Fractal vytvofi ,divocej-
mij §i“ zprohybani - toto Ize doladit upravou hodnot
SEEd:ID - .
efr—s | Roughness a lterations
[~ Fractal .
Foughness: ID,D— ﬂ IMOdlﬁer s j
Tierations:[6,0  |=f @ E‘”"t';e S
~ Strength: i =
Box LI
x50 3l
w500 3 'W||T|\‘o‘{ 8 | &=
A e
= Parameters |-I
—Animation: Moise:
I™ Animate Noise Seed:[0 3|
Frequency:[0,25 | See:fi00,0 ]
- _F W Fractsl

Oranzovy objekt (A) kolem zakladniho objektu je ovlada¢ podobjektu Gizmo (je-li Gizmo vybrano,
zobrazi se Zluté (B) a zobrazi se manipulator pro pfislusnou manipulaci - posun, oto¢eni...).

Lattice

Vytvori ,klec* podle sité objektu - na mensim obrazku vlevo je plvodni objekt,
pod nim objekt s aplikovanym Lattice. V sekci Struts se nastavuji vlastnos-
ti spojnic (A), v Joints pak vlastnosti kloubu (spoju) (B). Zaskrtneme-li volbu
Joints Only from Vertices, vytvofi se jen spoje (klouby), volba Struts Only from
Edges vytvofri jen spojnice a volba Both vytvofi oboji.

Parametry - Struts:

_E,

w8 =

™ Apply to Entre Object
 Joints Only from Vertices
£ Struts Only from Edges
& Both

£ Tetra # Octa ¢ Icosa
Radius: [5:0 F
Segments: [1 =
Material I0: [2 B
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I smooth

Radius - polomér spojnic

Segments - poCet segmentl spojnice
Sides - pocet stran

Material ID - Cislo materialu

Parametry - Joints:

Geodesic Base Type - tvar spoje
Radius - polomér spoje

Segments - poCet segmentu
Material ID - Cislo materialu
Smooth - vyhlazeni pfi renderovani



FFD - Free Form Deformation

A& @@ FFD 4x4x4 - Free Form Deformation.

e
e

[Boxo01 = Umoznuje deformovat objekt pomoci kle-
[Modifer List ~ ce (1) o urCitém poctu kontrolnich bodu
T 3 rro axhed =] (Control Points) - 2. Kontrolni body jsou

e Rl podobjektem FFD (3). Kontrolnimi body
—osetewme . mUZeme manipulovat stejné jako jinymi

Box

s || 8 | @ objekty - posunovat, otaCet, ménit veli-

kost.
FFD Parameters |
- Display: v o - X
 Latice Podle potfeby muzeme vybrat jeSte FFD
™ Source Volume 2x2x2 (uzite¢né, pokud potiebujeme cely
oem—— Objekt zkosit), FFD 3x3x3, oboje se od
@ Only In Volume FFD 4x4x4 liSi jen pocCtem kontrolnich
Al Vertices bOdG
r—Control Points:

ﬁ Obdobou jsou FFD Box a FFD Cyl - de-
formatory ve tvaru kvadru a valce, u nichz

il muzeme pocet bodl nastavit.
¥ Inside Points
V¥ outside Paints

offeet: [0,05 2]
Twist
Ismo:;r Twist umoznuje zvkroutit opjekt a vyt\(oFit tak rv1ap,h'k|ad ogdobné
e = sloupky a podobné. Na obrazku A je objekt vytvofeny pomoci Extru-

de z tvaru (kfivky) Star. Na obrazku B je na objekt aplikovan jesté
modifikator Twist - Gizmo je opét zobrazeno Zlutou barvou (C). Opét
je potfeba, aby mél objekt dostatec¢ny pocet segmentu, aby zkrou-
ceni bylo plynulé.

Star

w8 =

- Parameters

Amount: [200,0 | 2| .
5 Parametry: o o L o )
e e | Angle - celkovy uhel pootocCeni - Cim vétsi, tim vétsi zkrouceni
| P oeen Bias - posunuti efektu - Ize tak zaijistit, Ze efekt zacne pusobit az od
Marph Grid vegr v s . .
em: . urcite Casti objektu.
e Twist Axis - osa, podle niz efekt plsobi
 MURBS
™ Generate Mapping Coords. ISiarDDl |—
¥ ReclWorld Mep Size Modifier List ]
¥ Generate Material IDs
™ Use Shape IDs () B Twist -
¥ smooth - Glzmo
i3
o Extrude

= ([l a8 =z

Jednotlivé modifikatory maji fadu parametrl. Nejlepsi je T s |

prosté vyzkousSet, jak ktery parametr pasobi - v zavislosti Rm—
na velikosti objektl a méfitku scény je nutné vétsinou hod- Lo
noty vyzkousSet metodou pokus - omyl a postupné dojit k L .
poZzadovanému vysledku. m;l
I™ Limit Effect
-] Al r V4 4 - e ré W"’Ht 0’0 ﬂ
Je dulezité také pamatovat na to, ze objekty musi mit B

dostate¢ny pocet segmentt, aby se modifikator proje-
vil.




