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Booleovské objekty ve 3DS Max - s€itani a odcitani objektu

Booleovské objekty ve 3DS Max (Boolean) umoziiuji vytvaret komplexni tvary, které bychom jinymi
zpusoby vytvareli jen t€Zko. Jde o funkce pro praci s objekty, které nam dovoluji tvary objektd v pro-
storu od sebe odeditat, navzajem scitat nebo vytvaret jejich prinik. Pomoci booleovskych funkci tak
muZeme napfiklad vytvaret otvory pro okna, dvefe, napodobit diry v syru a podobné.Tyto funkce maji
prakticky stejny princip jako scitani, odecitani a pruniky kfivek ve vektorovych programech, jakymi
jsou tfeba Adobe lllustrator nebo Corel Draw.

K provedeni Booleanu potfebujeme 2 prostorové objekty (operandy) - operand A a B. Na obrazku
dole jsou dvé geometricka primitiva, na kterych si booleovské principy ukazeme.

Pfed provedenim booleovské funkce se musime rozhodnout, ktery z objektd budeme povaZovat za
operand A a ktery za B. To je dllezité zejména v pfipadé odecitani, protoze jiny vysledek vznikne
odectenim A - B a jiny odecCtenim B - A. V tomto pripadé jsme zvolili krychli jako A a kouli jako B.

Aby bylo mozné vytvofit booleovsky rozdil nebo prunik, musi se télesa ¢asteéné nebo Uplné prekry-
vat.

Operandy A (kvadr) a B (kule) % pohldu Per- Operandy A a B - pohled Top (shora)
spective

Operandy A a B - pohled Front (zepfedu) Operandy A a B - pohled Left (zleva)



Provedeni booleovského rozdilu operand A MINUS operand B

1. Oznacime objekt, ktery jsme si zvolili jako ope-

rand A.

2.V pravém panelu, v zalozce Create (1) prejdéte 2 6% f,_? % o A2 %

do sekce pro vytvaieni Geometrickych primitiv (2),
v rozbalovacim seznamu pro vybér tfidy objektu
(3), vyberete polozku Compound Objects (slozené

objekty).

3.V sekci Object Type stisknéte tlacitko Boolean
(5). Tim se dostanete na panel pro Booleovské 4 /
funkce, ktery se objevi na misté pravého panelu.

Pokud pfesunete kurzor nad misto, kde neni

zadny ovladaci prvek, kurzor se zméni na rucicku

a mulzete panelem posouvat ve svislém sméru, 5
abyste se dostali na dalSi ovladaci prvky.

Compound Objects j

- Pick Boolean

Pick Operand B

¢ Reference ¢ Copy
& Move " Instance

— Operands

A: Box001
B: Sphere0dd1

Mame: |

Exiract Gperand |

® Instance € Copy

— Operation
£ Union
" Intersection
@ sSubtraction (A-B)
¢ Subtraction (B-A)
£ Cut ¥ Hefine

£ 5ot

" Remove Inside

£ Hemove Gutside

1 SHAR e
3 w5 tandard Primitives j
—|5tandard Primitives

[Extended Primitives
‘Compound Objects
Particle Systems
Patch Grids

MURES Surfaces
Bridw Mikiarts

Compound Objects

Object Type |
I~ AutoGrd
Morph Scatter
Eb\ﬁ::rm Connect
EI:::I::M ShapeMerge
T[=rrzlin
Loft Mesher

ProBoolean ProCutter
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4.V sekci Pick Boolean (7) by méla byt vybrana vol-
ba Move - to zajisti, Ze se pavodni objekt odstrani.
Pokud potiebujte, aby ptuvodni objekt zlstal na mis-
t&, mUzete vybrat néktery typ kopie (Copy, Referen-
ce, Instance).

5. PresvédCte se, Zze je v sekci pro volbu typu
booleovské operace (9) vybrana volba Subtraction
(A-B).

6. Kliknéte na tla€itko Pick Operand B (6) a ve vy-
fezu poté kliknéte LMB na objekt, ktery jste zvolili
jako operand B. Provede se odecteni B od A.

7. Kliknutim nékam mimo objekty dokoncite. Obra-
zek vysledného objektu najdete dale.

Pokud chcete télesa odecitat v opacném pora-
di, scitat je nebo vytvaret jejich pranik, zvolite v
bodé 5 jiny typ booleovské operace. Jinak je po-
stup stejny, pouze je nutné si stanovit spravné
poradi operandul.



Subtraction A-B. Vysledny booleovsky objekt z
pfedchoziho pfikladu - od kvadru jsme odecetli
tvar koule. Je patrné, Ze tento tvar bychom jinymi
metodami tézko dosahli.

Boolean a Undo

Pokud chceme vratit provedeny boolean, mu-
sime pouzit funkci Undo tolikrat, aby se objekty
vratily na pavodni stav - v zasobniku modifika-
tord nesmi byt Boolean, ale pivodni modifika-
tory nebo typ objektu pfed sloucenim.

Subtraction B-A. Opacny postup - Intersection. Tato volba vytvofi prinik
odecetli jsme kvadr od koule. obou téles - zbyde jen spole¢na ¢ast.

Union. Soucet objektl - u draténého modelu je vidét, Ze vnitini ast objektd byla odstranéna.



Cut > Refine. Tuto volbu Ize vyuzit, pokud po-
tfebujeme povrch jednoho objektu (operand A)
profiznout tvarem jiného objektu (operand B).
Zakladni tvar objektu se nezméni, ale profiz-
nutim v ném vzniknou nové polygony, se ktery-
mi mUzeme posléze pracovat napfiklad pomo-

ci Editable Poly.

Cut > Remove Inside.
Funguje stejné jako
Cut > Remove Outside,
ale v tomto pfipadé je
naopak odstranéna ta
Cast objektu, ktera neni
prekryta operandem B.
Odstranéna cast neni
nahrazena novymi po-
lygony, takze v objektu
vznikne dira

Cut > Remove Inside. Funguje podobné
jako Cut > Refine, s tim, Ze ¢ast objek-
tu, ktera je prekryta odectenym objektem
(operand B), je odstranéna a neni nahra-
zena novymi polygony, takZze v objektu
vznikne dira - na obrazku je vidét dovnitf.

Odecteni vice objekti od jednoho objektu

Pokud potfebujeme odecist vice objektl od jednoho objektu (napfiklad né-
kolik okennich otvort od zdi domu), neni dobré to délat postupné, protoze v
geometrii mohou vznikat diry a rdzné neviditelné nebo zkroucené polygony.

Proto je vhodné pfed odectenim vSechny objekty, které chceme odedcist,
sloucit do jednoho pomoci nastroje Collapse. POZOR! Collapse se neda
vratit pomoci Undo. Soubor proto radéji zalohujte.

Postup:

1. Vyberte objekty, které chcete sloucit.

2.V pravém panelu v zalozce Utilites (1) najdéte tlacitko Collapse (2) - po
jeho stisknuti se objevi volby nastroje Collapse.

3. v sekci Output Type nastavte / ponechte volbu Mesh a v sekci Collapse To
vyberte Single Object (dalSi volby nechte nezaskrtnuté).

4. Po stisknuti tlacitka Collapse Selected dojde ke slou¢eni vybranych ob-

jektd.
W | E & Q|2
| IJ\1

Collapse na rozdil od
Boolean neodstrani vnitf-
ni polygony objektd a
pokud maiji objekty riz-
né materidly, nahradi se
pouze jednim.

Prilis slozité objekty mohou davat pfi Booleanu ne-
predvidatelné vysledky, nékdy proto nezbyva nez je
vytvofit jinym zplsobem.
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