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INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

Nazev: VY_32_INOVACE_PG3313 Editable Poly - editovatelny polygonalni
objekt

Autor: Mgr. Tomas Javorsky

Datum vytvoreni: 05/ 2012

Rocnik: 3

Vzdélavaci oblast / téma: 3D grafika, pocitatova grafika, 3DS Max

Anotace: Material seznamuje s objektem typu Editable Poly, se systémem podobjektu
- vertex, edge, polygon a zpusoby upravy téchto podbjekti - napf. extrudovani

polygonu, zkoseni polygonu atd. Studenti se vyuZitim dokumentu nauci zaklady prace
a tvarovani objektu typu Editable Poly.



Editable Poly - editovatelny polygonalni objekt

Vytvarime-li béZna geometricka primitiva nebo jiné prostorové objekty napfiklad rotaci (Lathe) nebo
vytazenim kfivek (Loft, Extrude), nemuzeme pfistupovat k jejich tzv. podobjektim (SubObject).
Tim je omezeno jejich dalSi tvarovani. Abychom dosahli pozadovanych tvarl a mohli modelovat
napf. detaily, je asto nutné pfistupovat pravé k podobjektim.

vvvvvv

Abychom k témto podobjektim mohli pfistupovat, je tfeba pfevést objekt na objekt typu Editable
Poly. Na Editable Poly je mozné pfevést jakykoliv zakladni objekt - at jiZ jde o objekty typu Standard
nebo Extended Primitives, objekty vytvofené z kfivek atd. Prevedenim vSak dojde ke slouCeni za-
sobniku modifikator a ztratime moznost upravovat jednodu$e parametry objektl. Pfed pfevedenim
je proto dobré vytvofit si zalozni kopii objektu nebo celého souboru.

Prevedeni (konverze) objektu na Editable Poly

Vytvoreny objekt prevedeme
na Editable poly takto:

1. Oznacte objekt (A).

2. RMB (pravé tlacitko mysi) klik-
néte nad objektem a vyvolejte
¢tyfnasobnou nabidku (B).

3. Najdéte volbu Convert To (C)
a po jejim rozbaleni vyberte Con-
vert to Editable Poly (D). Objekt
se prevede a v zasobniku modifi-
kator( se jeko typ objektu zobrazi
Editable Poly

Po prevedeni bude
vidét pouze hlavni ob-
jekt, nikoliv seznam
podobjektl - viz dale.

Aby se zobrazil zasobnik modifikator, musi byt zobraze-
na zalozka Modify pravého panelu, nikoliv zalozka Crea-
te. 3DS Max se po konverzi automaticky pfepne do zaloz- |Bgmg1
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ky Modify.

Modifier List ‘ j




Pristup k podobjektim (SubObjects)

Abychom mohli s podobjekty manipulovat, musime
neprve vybrat, se kterym typem podobjektu chceme
pracovat.

[Boxo01 -
Kliknutim LMB na znaménko plus u textu Editable
Poly (A) rozbalime dostupné typy podobijekti (B). Modifier List T
Kliknutim LMB na typ odobjektu jej pak vybereme pro —
dal$i praci. Vybrany typ se oznadi Zlutou barvou (C). ~] Editable Poly
Pokud je zapnuty néjaky typ podobjektl, zobrazuje B | ... Vertex
se také vedle textu Editable Poly (D).  [EEass |G Edge D
Vybrat podobjekt Ize také Kliknutim na prislusny o | i Border
symbol v sekci Selection (E). e Polygon =
......... E'E'I'I'E"It
Vzdy lze pracovat pouze s jednim objektem a
jednim typem podobjektu najednou (nelze tedy

pracovat zaroven tieba s vertexy a polygony).

Pokud chceme pracovat s jinym objektem,
musime se prepnout zpét ven z rezimu podobjektt

- bud’ klikneme na opét na prislusny zapnuty 5 T e |
symbol podobjektii v sekci Selection - tak aby l
byly véechny symboly $edivé, nebo klikneme I **' =F ‘5} | & -l
na text Editable Poly v zasobniku modifikator.
Pokud nejsme v rezimu podobjektd, neni vedle By Vertex
textu Editable Poly zobrazen zadny symbol. L] mm

I™ By Angle: [45,0 =

Typy podobjektu

Vertex (bod) - vertex je nejmensim podobjek- Edge (hrana) - spojnice mezi dvéma
tem, s nimz mdzeme pracovat vertexy, vzdy jde o usecCku. | nejjemnéjsi
oblouk je tvofen urcitym pocétem usecek



Polygon (mnohouhlenik) - polygon Element - jde v podstaté o cely ob-

ma minimalné 3 strany (i kdyz v tom jekt. Objekty Ize vSak pomoci funkce
pfipadé jde vlastné o trojuhelnik), Attach sluCovat k sobé - v pfipadé
maximalni poc€et stran neni omezen. takto sloucenych objektl jsou jed-

notlivé objekty elementem.
Pfi renderovani (at' jiz ve 3D apli-
kacich nebo napf. v pocitacovych
hrach) je nakonec stejné kazdy poly-
gon rozdélen na své nejmensi ¢asti
- trojuhleniky (triangle).

Prace s podobjekty

S podobjekty Ize pracovat jako s béZnymi objekty - I1ze je b&éZnymi zpUsoby vybirat (vybrané se zob-
razuji Cervené), posouvat, otacet a podobné. Kromé téchto manipulaci Ize pouzit i dalSi specialni
tvarovaci funkce uvedené dale.

Otageni po ygonu Ani ve rtex_g_________fl___



Specialni tvarovaci funkce Editable Poly

Editable Poly nabizi nékteré specialni tvarovaci funkce, které umoznuji napfiklad vytahovat (extru-
dovat) polygony, vsazovat jeden polygon do druhého, vytvaret zkosené nebo zaoblené hrany, pfida-
vat body na hrany a podobné. Nékteré funkce jsou proveditelné jen s urcitymi typy podbjektu.

Vsechny funkce pro tvarovani najdeme v pravém panelu pod tlac¢itky s prislusnymi nazvy.

Pokud se chceme s objekty Editable Poly naucit pracovat, je nejlepsi projit si jednotliva tlaCitka a vy-
zkouset, co délaji. Dalsi doporu€enou Cetbou je dokumentace k 3DS Max. K ovladnuti tak slozZitého
nastroje, jakym je Editable Poly, je potfeba néco zkuSenosti a praxe - ¢im vice modell vyvofime, tim
vice budeme znat moznosti nastroje.

VétSina nastroju umozniuje jak ru€ni ovladani po- :
moci mysi, tak oviadani Giselné. 4 | 0| w8 | &

Vzdy je potfeba mit nejdfive vybrané podobijekty,
s nimiz chceme pracovat.

Insert Vertex

Ovladani mysi: Kliknéte na tlaCitko s nazvem :
funkce (A), pfesurite myS nad vybrané polygony Outine |8
(kurzor se zméni podle nastroje), kliknutim LMB Inset |[M
zacCnete tvarovani. DalSi postup se liSi podle typu _
nastroje. Flip

Hinge From Edge O

Ciselné ovladani: Kliknéte na ikonu (B), ve vyfe-

zu se zobrazi dialog pro &iselné ovladani nastroje Extrude Along Spline  |B
(o’brazek dole). Podle typu nastroje ma dialog ruz- it Triangulation
na pole.

Retriangulate | Turn

Ciselné ovladani tvarovaciho nastroje:
1 - Nazev upravované vlastnosti, po otevieni se zobrazi nazev
tvarovaciho nastroje (v tomto pfipadé Bevel).

2 - Rozbalovaci menu pfepinajici mezi volbou Group, Local Nor-
mal, By Polygon (viz dale) - kliknutim na €erny trohuhlenicek roz-
balite volby - viz 5.

3A, 3B - nastaveni vlastnosti

4A - aplikovani zmén

4B - opétovné aplikovani zmén podle nastavenych hodnot
4C - zruSeni zmén

Rozbalené podmenu pro volby Group, Local Normal, By Poly-
gon

Group 5
——1 -5 Local Momal

-_Gll‘ FH By Palygon
|

_aE




Tvarovaci funkce Inset - podobjekty Polygon

VlozZi do vybranych polygonl dalsi polygon stejného tvaru, ale jiné (men3i) velikosti. Vlevo dole je
zapnuta volba Group (A) - vlozZi polygony jako skupinu, vpravo volba By Polygon (B), ktera vlozi
polygony oddélené. Lze tak vybrat vice polygonu a pfesto vytvofit Inset pro kazdy zvlast = dspora
prace a ¢asu.

Ruéni postup: Oznacte polygony > kliknéte na tlacitko Inset v pravém panelu > stisknutim LMB a
tazenim nad polygonem vytvoite poZzadované vsazeni > uvolnéte LMB.

Tvarovaci funkce Extrude - podobjekty Polygon

Vigvivs

klad vétve strom(, lidskou postavu atd. - v kombinaci s funkci Bevel.

Ruéni vytazeni: Oznacte polygon > v pravém panelu stisknéte Extrude > stisknutim LMB nad po-
lygonem a tazenim mysi vytvofte vysunuti - vysouvat Ize ven z objektu i dovnitf do objektu - podle
sméru pohybu mysSi > uvolnénim LMB tvarovani dkoncite.

olygon vytvoreny funkci Inset Novy polygon vytazeny funkci Extrude



Vyuziti voleb Group, Local Normal a By Polygon - Tyto volby jsou k dispozici u nékterych nastroj(
a davaji odlisné vysledky, které muzeme vyuzit - dole je zobrazen rozdilny vysledek u nastroje Ex-
trude: Volba Group (A) vytahne polygony jako jeden celek, volba Local Normal (B) sice vytahne po-
lygony jako jeden celek, ale pootoc&i polygony podle zprimérovanych normal. Normala je kolmice k
jednotlivym trojuhelnikim tvoficim polygon - kazdy trojuhelnik ma vlastni normalu. A nakonec volba
By Polygon (C) vytahne kazdy polygon zvlast.

Tvarovaci funkce Bevel - podobjekty Polygon

Obdobna funkce jako Extrude, ale umozriuje navice jesté
polygony zuZzit nebo rozsifit. Pfi Cisleném zpracovani za-
davame 2 hodnoty - vysku vytazeni a zuzeni - je-li vySka
zaporna, vytazeni se provede dovniti objektu. Je-li hod-
nota zuzeni kladna, dojde naopak k rozsifeni polygonu.

Ruéni tvarovani: Oznacte polygon > v pravém panelu
stisknéte Bevel > stisknutim LMB nad polygonem a ta-
zenim vytvorte vySku vytazeni (podle sméru tazeni se
polygon vytahne z objektu nebo zatdhne do objektu) >
uvolnéte LMB > dlasim taZzenim vytvoite zuzeni / rozSife-
ni. Kliknutim LMB tvarovani dokondite.




Tvarovaci funkce Chamfer (zkoseni hrany) - podobjekty Edge

Pozor! U této a dalsi funkce musi byt jako podobjekt zvolen Edge. Tato funkce umozriuje snad-
no vytvaret zkosené hrany a dodavat tak objektim detail a realisti¢nost - v realném svété neexistuje
pFili§ objektl, které by mély absolutné ostré hrany. Pokud hrany na objektech zkosime, dosahneme
Casto pfi renderovani lepSi kresby a kontur.

PFi Cisleném tvarovani mizeme do pole A zadat, kolik novych hran ze ma vytvorit, a do pole B, jestli
se maji nové vytvorené hrany prekryt polygonem, nebo zlstat prazdné, takze je vidét dovnitf objektu.

Ruéni tvarovani: Oznacte hranu > v pravém panelu stisknéte Chamfer > stisknutim LMB a tazenim
nad hranou vytvofite zkoseni. Uvolnénim LMB tvarovani dokondcite.

Charfer

Tvarovaci funkce Quick Slice (rozkrojeni objektu) - podobjekty Edge

Umoznuje rozdélit objekt na ¢asti. Postup: Pfepnéte se do nékterého 2D pohledu (podle toho, jak
chcete objekt rozfiznout). V pravem panelu stisknéte Quick Slice. LMB ve vyfezu stisknéte tam,
kde ma fez zacinat (A) a se stisknutym LMB tahnéte na misto konce fezu (B). Pustte LMB. Znovu
kliknéte LMB a tim fez
dokoncite (C).

o >




Dalsi uzite¢né funkce - podobjekty Polygon

Create - Vytvoreni nového polygonu - hodi se, pokud jsme polygony pfedtim vymazali a je v objektu
dira. Postup: V pravém panelu vyberte Create (ve vyfezu se zvyrazni vertexy) > kliknéte LMB nad
prvnim vertexem nového polygonu a puste LMB, poté kliknéte LMB nad dalSim vertexem (a zase
LMB pustte) a takto pokracujete nad 1. vertex - poslednim kliknutim LMB polygon dokoncite, takze
na 1. vertex kliknete dvakrat. Pfi vytvareni by se méla od jednoho vertexu ke druhému zobrazovat
¢arkovana ¢ara.

Outline - ZmenSi / zvétsi oznaceny polygon - bud Ciselné nebo tazenim mysi.
Extrude Along Spline - Vytahne polygon po kfivce.
Tesselate - Rozdéli polygon na menSi polygony. Lze vybrat, jestli se bude délit uhlopfi¢né (od kraj-

nich bodl), nebo od stfedd hran. Hodnota Tension ovliviiuje, na kolik polygont se dany polygon
rozdeéli.

Dalsi uzite¢né funkce - podobjekty Edge

Connect - Spoji dvé nebo vice vybranych hran dalSimi hranami - Ize nastavit poCet. Mezi spojova-
nymi hranami nesmi byt nevybrana hrana.

Insert Vertex - Vlozi na vybranou hranu novy vertex.

Dalsi uzite¢né funkce - podobjekty Vertex

Chamfer - Zkosi vybrany bod a vytvofi tak dal$i body podle toho, kolik hran je k vertexu pfipojeno -
obrazek dole

Extrude - Vytahne vybrany bod

Weld - Svafi vybrané body v zavislosti na hodnoté Weld Treshold, ktera uréuje minimalni vdalenost
vertexu - jsou-li vertexy od sebe dal, nez je Weld Treshold, nesvafi se.

Target Weld - Umoznuje svafit vybrané body kliknutim LMB. Musime vybrat prvni bod a pak kliknu-
tim a tazenim dalSi, ke kterému se ma prvni bod pfivafit - body musi byt spojeny hranou.

Obrazky vlevo - Vertex > Cham-
fer: Aplikaci nastroje Chamfer
na podobjekt vertex (A) doslo ke
zkoseni rohu a vytvoreni 3 dal-
Sich bodu (B, C, D)




