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Anotace: Dokument seznamuje s vytvarenim a pouzitim tzv. vykreslitelnych kfivek a vytvarenim
objektd pomoci nastroje Loft (tazeni profilu po kfivce). Jde o prakticky orientovany navod - tutorial,
ktery studenti zpracovavaji spolu s ucitelem. Jeho prostudovanim se student nauci spravné vytvaret

vykreslitelné linie a lofotované objekty v programu 3DS Max. Dokument ma také rysy referencni
prirucky popisujici ovladani pfislusnych funkci programu.



Vytvareni objektl z kiivek pomoci nastroje Loft, vykreslitelné linie

Vykreslitelné linie (renderable splines)

Za béznych okolnosti nejsou kfivky v renderu vidét, pokud z nich nevytvofime 3D objekt. Opakem jsou vykres-
litelné linie. To jsou bézné kFivky, kterym je pfidélena néjaka tloustka a je zapnuto jejich renderovani. Vykres-
litelné kfivky Ize velmi dobfe vyuzit napfiklad pfi vytvareni rdznych dratd, lan, kabell a podobné. Vykreslitelné
kfivky Ize posléze pfevést na objekty typu Editable poly a dale s nimi pracovat a tvarovat je.

Vytvoreni vykreslitelnych krivek

Vykreslitelnou kfivku vytvofime stejnym zpusobem jako béz-
nou kfivku (obr. A). Poté kfivku ozna€ime (pokud neni) a
pfepneme se do pravého panelu, zalozky modifikaci (1). Pa-
rametry vykreslitelné kfivky najdeme v sekci Rendering (2).
Je nutné mit oznacenou celou kfivku (3), nikoliv podobjekty
(vertexy, segmenty).

Nyni muzeme nastavit vzhled vykreslitelné kfivky. Pokud
chceme, aby byla kfivka vidét ve vyfezu i v rendereru, mu-
sime zaSkrtnout volby Enable In Renderer (4) a Enable In
Viewport (5).

6 - Generate Mapping Coords - zapina vytvafeni mapova-
cich souradnic pro texturovani.

7 - Real-World Map Size - pfepocita velikost textury na veli-
kost realného svéta (Pokud se textura zobrazuje moc mal3,
vypnéte tuto volbu.)

8 - V této sekci nastavujeme vlastni vzhled vykreslene kfivky:
Radial - kruhovy (mnohouhelnikovy) prafez kfivky.
Thickness - prumér (sila) kfivky
Sides - pocet stran prufezu kfivky
Angle - pootoc€eni prifezu kfivky

Rectangular - pravouhly (Etvercovy) prufez kfivky
Length - délka prufezu
Width - Sitka prafezu
Angle - pooto&eni prifezu kFivky
Aspect - pomér stran prifezu

9 - Auto Smooth - Automatické vyhlazeni polygont krivky
10 - Treshold - udava maximalni uhel, ktery mohou polygony
svirat, aby se vyhladily. Je-li uhel vétsi, vyhlazeni neprobéhne.
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Plynulost vytvorené krivky

Pokud se podivame pozorné na vytvofenou kfivku, nejspis
si vSimneme, Ze neni uplné hladka (plynula). Je to proto,
Ze i ta nejhladsi kfivka se sklada z fady rovnych segmenta.
Cim jsou segmenty mensi, tim hladsi (plynulejsi) je kfivka.

Plynulost kfivky muZzeme nastavit v sekci Interpolation
(11) - hned pod sekci Rendering - v zalozce modifikaci
pravého panelu. V poli Steps (12) nastavime miru vyhla-
zeni - poCet pfechodovych krokl od jednoho vertexu kfiv-
ky k druhému.

Hodnotu Steps Ize nastavit, pouze pokud je zapnuta volba
Optimize (13). Je-li vybrana volba Adaptive (14), interpo-
lace se provadi automaticky - na rovnéjSich usecich kfivky
je méneé kroku, na zakfivenéjSich usecich kroku vice.

Steps =3
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Vysledna vykreslitelna kfivka - vytvofena podle pfedcho-
zich parametra.
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Ukazky plynulosti vysledné kfivky pfi
rizném nastaveni Interpolation > Steps
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Nastroj Loft - tazeni profilu po kfivce

Nastroj Loft nam umoznuje vytvaret komplexni tvary - napfiklad profilované okenni ramy (goticka
okna), cestu tdhnouci po povrchu krajiny a podobné. Jde o techniky, pfi niz vyvofime dvé kfivky: Jed-
nu kfivku, ktera slouzi jako profil (napf. prafez okna) a druha slouzi jako cesta, po niz je tento profil
taZen. Jde v podstaté o vzdalenou obdobu modifikatoru Extrude, ktera umoznuje vytahovat profil

nejen pfimo, ale po rlznych zakfivenych tvarech. PFiklad je na obrazcich L1 a L2.

Postup vytvoreni objektu Loftovanim

I. Vytvorte kfivku, ktera bude slouzit jako profil a
také kfivku, ktera bude slouzit jako cesta - mu-
Zete vyuzit pfikladu z obrazku L1. Pokud chcete
mit kfivky pfesné na mfizce, pouzijte pfichytava-
ni (kl. S). Protoze se kfivky po vytvoreni Loftova-
ného objektu smazou, je dobré si je zkopirovat
pro pfipad pozdéjsSiho pouZiti.

Il. Oznacte kfivku, ktera slouzi jako cesta, v pra-
vém panelu v zaloZce Create (1) se prepnéte do
Geometry (2) a v rozbalovacim menu najdéte
poloZzku Compound Objects (3) a vyberte ji.

4 Compound Objects st
lll. Po vybéru Compound Objects stisknéte tla-
Citko Loft (4). V pravém panelu se objevi para- o Object Type
metry pravé nastroje Loft - viz dalSi obrazek. [ At
Morph Scatter
Gantanm Connect
BlobMesh ShapeMerge
Boolean Terrain
I Loft Mesher
FroBoolezn ProCutter
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IV. Objekt jeSté neni zcela vytvoren. Protoze jsme ozna- I— Mesl
Covali cestu, po niz bude profil tazen, musime jesté vy- =t _—
brat pravé profil, ktery bude cesté pfifazen. V pravém FroBoolean | BroGatier
panelu v sekci Creation Method (5) kliknéte na tlacitko
Get Shape (6) a ve vyfezu kliknéte LMB na kfivku profi- = Mame and Color |
lu - pokud je kfivka pouzitelna jako profil, po najeti na ni ILineDDl |—
se kurzor zméni na znaménko + s kruznici, jejimz stfe- 5
dem prochazi pfimka. Po oznaceni profilu by se mél v ~
misté cesty vytvofit poZadovany 3D objekt - obr. L3. T®  Creation Method |
GetPath || EEfEhape
e Copy % Instance
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Obrazek L3 - vy-

sledny vytvofeny [+ Skin Parameters |]
tvar vytvofeny po-
moci nastroje Loft.

Loftovany objekt bychom mohli vytvofit i opacnym postupem - nejdfive bychom vybrali profil a poté v
sekci Creation Method bychom misto Get Shape zvolili Get Path a vybrali ve vyfezu cestu. Je vSak
mozné, ze by vysledny tvar byl odliSny - profil by pravdépodobné byl pootocen o 90 nebo 180 stupnid.
Nastroj Loft je v tomto ohledu ponékud nepredvidatelny - viz Poznamka.

Dulezita poznamka: Casto se stane, Ze se vysledny tvar nevytvoti tak, jak ma - to, co
ma byt obraceno dovnitf tvaru, je oto€eno ven nebo do strany. U loftovani velmi totiz
zlezi na natoCeni kfivky, ktera tvofi profil, na tom, v jakém pohledu (Top, Left, Front)
jsou kfivky vytvareny, jestli vybirame nejdfive cestu a pak profil, nebo naopak, ktery
bod profilu je pocatecni atd.

Je pfehlednéjsi vytvaret obé kfivky (profil i cestu) ve stejném pohledu. Pokud se objekt
nevytvofi spravné, je nutné vytvorit kfivku profilu znovu - coz muze byt u komplikova-
nych tvarl velmi ¢asové narocné.

Nejjednodusim feSenim je proto vytvofit si velmi jednoduchou kfivku profilu tak, aby na
vytvofeném tvaru byla zfetelna jeji orientace. Pokud po vytvorfeni objektu profil otoen
spravné, vytvofime novy, oto€eny o 90 stupnu a postup opakujeme do té doby, nez na-
jdeme spravnou orientaci profilu. Teprve pak vytvofime stejné orientovany komplexné
tvarovany profil a definitivni loftovany tvar.




DalsSi parametry Loftovaného objektu

Sekce Surface Parameters

Smooth Length (1) - vyhladi tvar po délce (podél
cesty)

Smooth Width (2) - vyhladi tvar po Sifce (podél
profilu)

Pokud vypada tvar nepatficné voskovité a zaoble-
né, je mozné se tomu vypnutim jedné nebo obou
téchto voleb.

Apply Mapping (3) - vytvofi mapovaci souradnice
pro texturovani

Real-World Map Size (4) - zapina / vypina zobra-
zeni textury ve velikostech realného svéta. Pokud je
textura nesmysiné mala, vypnéte tuto volbu.

Sekce Skin Parameters

V této sekci se nachazeji dvé dllezité volby, a to
Shape Steps (5) a Path Steps (6). Obé vyrazné
ovliviuji pocet polygonu vysledného objektua tim
i rychlost renderovani.

Shape Steps je poclet krok(, na které je rozdélena
mezi jednotlivymi body kfivka profilu, Path Steps
je pocCet kroku, na které je rozdélena mezi jednot-
livymi body kfivka cesty.

Pokud je profil sloZzen pouze z pfimych usekd, je
mozné snizit hodnotu Shape Steps na hodnotu 0.
Totéz plati o hodnoté Path Steps. Ukazky vzhledu
objektu pfi nastaveni riznych hodnot na obr. L4,
L5, L6.

Flip Normals (7) - obrati normaly objektu. Pokud
se objekt zda jakoby pfevraceny naruby, |Ize obra-
cenim normal vzhled opravit. Ma podobnou funkci
jako u modifikatoru Lathe.
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Sekce Skin Parameters 1 s ckin Parameters |]
V sekci Deformations (1) najdeme nékolik nastro- =™ Deformations |
ju, které umozni objekt vytvoreny loftovanim dale 2

el x wiws . . 9|: Scale o
tvarovat - nejuziteCnéjsi je patrné nastroj Scale,
ktery dovoli ménit velikost profilu v prib&hu kfivky. wist | &
Po kliknuti na tlaCitko s nazvem deformatoru (2) 3 —T
se zobrazi editor s kfivkou zobrazujici deformace Teeter | &
v osach X, Y nebo Z (obr. L7). Kliknutim na tla-
Citko se sybolem zarovky mizeme (3) pUsobeni % &
deformatoru vypinat nebo zapinat. Upravou tvaru Fit
kfivky zarovenri tvarujeme i loftovany objekt. Q @

Obrazek dole: Editor zobrazujici kfrivku deformaci pro nastroj Scale - vodorovna osa predstavu-
je délku cesty, svisla osa pak velikost profilu v osach X, Y.

1 - pokud je zapnuto, zmény v obou osach jsou stejné

2 - tvar kiyvky v ose X

3 - tvar kfivky v ose Y

4 - tvar kfivky zaroven v ose Xa 'Y

5 - posun bodu kfivky (kliknutim na trojuhelni¢ek v pravém dolnim rohu se zobrazi moznosti posunu
pouze vodorovné nebo svisle)

6 - zvétSeni / zmenseni vzdalenosti mezi body

7 - pfidani bodu na kfivku - Ize rozbalit - dalSi volby umoznuji vybrat mezi typy bodu (corner, Bézier
atd.)

8 - smazani oznaCeného bodu

9 - reset kfivky - obnovi puvodni tvar kfivky = pfimku

10 - bod kfivky - vybrany bod je zobrazen bile

11 - kfivka popisujici tvar objektu
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