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Anotace: Seznamuje s vytvarenim objektl z kfivek pomoci modifikatoru Extrude - vytazeni profilu

po pfimce a modifikatoru Lathe - vytvofeni objektu rotaci profilu kolem kfivky. Studenti se vyuzitim
tohoto materialu nauci vytvaret rotacni a primé objekty pomoci kfivek.



Vytvareni objekttl z kiivek pomoci Extrude (tazeni) a Lathe (rotace)

1. Vyuziti modifikatoru Extrude

Modifikator Extrude umoZziuje vytvaret vytaZzenim kfivky pfimé profilované prostorové objekty
- kfivku mazeme vytahnout po pfimce - vytvofime tak napf. okenni ramy, tvarovany &tit domu,
traverzu... - viz obr. dole.

Obrazky dole: A - kfivka vytvofena pomoci objektu Line v pohledu Front, B - kfivka vytvofena pomoci
objektu Line v pohledu Perspective, C - kfivka vytaZzena do prostoru pomoci modifikatoru Extrude
(pohled Perspective).

2. Modifikator Lathe

Modifikator Lathe (soustruzeni) umoznuje nechat orotovat kfivku kolem osy a vytvaret tak rotacni
tvary - ozdobné sloupy, sklenice, soustruzenou nohu od stolku, stfechu na véz - pfiklad dole.

Obrazky dole: A - kiivka (profil sklenice) vytvofena pomoci objektu Line v pohledu Front, B - sklenice
vytvofena pomoci rotace kfivky kolem osy (modifikator Lathe) v pohledu Front, C - stejny objekt v
pohledu Perspective




Postup vytvoreni objektu pomoci modifikatoru Extrude

I. Vytvorte kfivku v pfislusném pohledu (muzete vytvofit tfeba
takovy tvar jako na obr. AA vpravo) - kfivka se bude extrudovat
smérem dozadu do prostoru pohledu. Tvar kfivky upravte podle
potfeby - mlzete jej vSak upravit i po extrudovani kfivky.

Il. Oznacte kfivku (pokud neni) a prejdéte do zaloZzky modifikaci
pravého panelu (2). Rozbalte seznam modifikatoru (3) a najdé-
te Extrude. Modifkator se jmenuje pouze Extrude, nikoliv Face
Extrude nebo jinak.

lll. Kliknutim na nazev modifikatoru jej pfidate na kfivku a mo-
difikator se objevi v zasobniku modifikatora (5). V pravém pa-
nelu se pak objevi parametry modifikatoru. Aby se modifikator
spravné aplikoval, musi byt oznaCena cela kfivka jako objekt
(4), nikoliv podobjekty (vertex, segment, spline). Pokud mate
zapnuty stinovany pohled (kl. F3), zobrazi se podobny objekt
jako na obr. BB (dole), protoze neni nastavena délka vytazZeni.

IV. Nastaveni parametri
Modifier List j 6 - Amount - uréuje délku

vytazeni

7 - Segments - pocet dil{,
Line na které bude délka rozdé-

lena

5 8 - Cap Start / Cap End
- skryje €elni a koncovou
sténu tvaru. Pokud je vy-
pnuto, je skrz tvar vidét (asi
jako kdyby byl slozen z listu
papiru).

9 - Generuje mapovaci
soufadnice pro textury.
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i Rendering li
i Interpalation li
- Selection |

10 - Smooth - zapina / vypina optické vyhlazeni os-
trych hran pfi renderovani. Vysledny tvar je na obr.

Pokud se nevytvofi Celni a zadni sténa objektu, neni patrné kfiv-
ka uzaviena - skladame-li kfivky z vice objektd, je nutné konco-
vé body svafit pomoci nastroje Weld (najdete v pravém panelu v
8 zalozce modifikaci kfivky u podobjektu Vertex).

Segments




Vytvoreni objektu pomoci modifikatoru Lathe

Prace s modifikatorem Lathe je trochu komplikovangjsi, ma totiz vice parametrt nez Extrude. V na-
sledujicim pfikladu vytvofime jednoduchy rotacni objekt - kvétina¢ (feknéme). Vysledny objekt je na
obrazku D.

|. Zaneme tim, Ze pomoci kfivky vytvofime profil objektu (kvétinaCe) - obrazek E. Profil vytvoite v
pohledu Front. Samoziejmé Ize vytvorit profil i v dalSich pohledech, pokud chceme mit objekt otoCen
jinym smérem. Tentokrat je nutné vytvofit pouze polovinu kfivky (jde vlastné o prufez objektu), a to
tak, aby budouci stfed rotace objektu byl v soufadnicovém stfedu (Neni to upIné nutné, protoze stfed
rotace se odvozuje od bodu kfivky, ale je to jist&jsi) - vSe je opét patrné z obrazku. Pro vytvoreni bodu
na mfizce pouzijte pfichytavani. Kfivku u stfedu rotace neuzavirejte.

neni uzavreno

A=)

[Lineoo1 |_
2 Modifier List =]

Il. Oznacte kfivku (pokud neni) a
prejdéte do zalozky modifikaci pra-
vého panelu (1). Rozbalte seznam
modifikatorl (2) a najdéte Lathe.

Aby se modifikator spravné apliko-
val, musi byt oznacena cela kfivka
jako objekt (3), nikoliv podobjekty
(vertex, segment, spline).

2 B (R e

lll. Kliknutim na nazev Lathe prida- i Rendering li
te modifikator na kfivku a modifika- 4 |+ Interpalation li
tor se objevi v zasobniku modifika- - Selection |
tor( (4). V pravém panelu se pak [ P ‘
objevi parametry modifikatoru. :

Pokud mate zapnuty stinovany po-
hled (kl. F3), zobrazi se nejspis po-
dobny objekt jako na obr. F (vpra-
vo). Pravdépodobné se napoprvé
nevytvori objekt spravné - k tomu
je potfeba nastavit parametry mo-
difikatoru Lathe - viz dale.




IV. Pokud jste se dostali ke tvaru jako na obrazku F,

rotace probéhla kolem spravné osy (pokud je tvar vy- ';,L:" E | Eb | '| @| ﬁ|
razné jiny, pfejdéte k bodu V. a pak znovu k bodu

IV.), ale je$té je potfeba upravit zarovnani osy rotace Line001 |_
- Align (5). Osa rotace mUlze lezet v nejzazSim levém - :

bodé kfivky - hodnota Min, ve stfedu kfivky - hodnota Madifier List j
Center a nebo v nejzaz8im pravém bodé kfivky - hod- _
nota Max. To samoziejmé ovliviiuje vysledny vzhled :

objektu. S5

Pro nas pfipad potfebujeme, aby stfedem rotace byl

pravy bod kfivky - tedy hodnota Max. V sekci Align

tedy kliknéte na tlaCitko Max - tvar by se mél upravit

jako na obrazcich G a H. A ||'|[ w8 |
il Parameters |
Degrees: | 360,0 ﬂ
[~ weld Core
[ Flip Mormals
Segments:[18 =
V. PFi pouziti Lathe je mozné nechat kfivku rotovat Capping
kolem osy X, Y nebo Z, coz ma opét velmi vyrazny =
vliv na vysledny tvar - viz obr. |, J, K. v Cap Start
W CapEnd
Podle které osy ma rotace probéhnout, nastavime v & Morph  Grid
sekci Direction (6) kliknutim na tlaCitko s nazvem osy.
Direction
T o r—— 6 3]l |
Rlzné tvary objektu vytvoirené rotaci kolem riznych
os - vdimnéte si os na obrazcich:
obr. | - rotace kolem osy X
obr. J - rotace kolem osy Y 5 Min | Center | Max |
obr. K - rotace kolem osy Z
Output
 Patch
#® Mesh
" MURBS

Pokud tedy chceme dosahnout pozadovaného tvaru objektu, musime
vyzkouset rizné kombinace parametri Direction a Align. Dulezitou roli
hraji i dal$i parametry - viz bod VI.




VI. - Nastaveni dalSich parametrt

Degrees (7) - nastavuje, jaka Cast objektu bude
vytvofena - zadanim €isla mensiho nez 360 stup-
na muzeme vytvofit tfeba jen Ctvrtinu (90 stupnu)
nebo polovinu objektu (180 stupnu) - obr. L.

Weld Core (8) - svafi stfed objektu - slouci stfedo-
vé body do jednoho. Pokud neni zaSkrtnuta volba
Weld Core, vznikaji na hornich a dolnich plochach
chyby v renderingu - obr. M, N.

Flip Normals (9) - oto¢i normaly polygonu objek-
tu o 180 stupriti. Nékdy se objekt vytvori ve sprav-
ném tvaru, ale polygony jsou prekroucené a objekt
pusobi dojmem, jako by byl ¢astecné obraceny
naruby. V tomto pfipadé je feSenim pravé volba
Flip Normals. Normala je useCka sméfujici kolmo
na pfislusny polygon. Z té strany, odkud vede nor-
mala, je polygon vidét, z druhé strany nikoliv.

Segments (10) - pocet obvodovych segmentl
(stran) objektu - pouZiti je na obr. O, P.

Obr. L - vliv parametru
Degrees na vzhled
objektu. Hodnota Degrees
nastavena na 90 stupnid.

Obr. M - vliv
parametru Weld Core
na vzhled objektu. V
tomto pfipadé je Weld
Core vypnuto.

Obr. N - objekt se
zapnutym Weld Core.
Svarenim stfedovych
bodl se plocha
vyhladila a renderuje
se tak, jak ma.

([« 8 | =

= Parameters |

Segments:[18 =
¥ Cap Start
¥ CapEnd
10 & Morph ¢ Grid
—Nirectinon |

Obr. O - parametr Segments,
hodnota 6.

Obr. P - parametr Segments,
hodnota 16.



VII. Nastaveni umisténi osy rotace.

Kliknutim na znaménko plus u nazvu modifikatoru Lathe (11) se dostaneme na editaci jeho podob-
jektu - Axis - osa (12). Klikneme-li na nazev podobjektu, mizeme béznymi nastroji pro manipluaci s
objekty pohybovat osou rotace objektu (13).
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