Typy modelovacich technik

V 3ds Maxu je mozné k modelovanfigtoupit fiznymi zpisoby. Postup zvolime
podle toho co modelujeme. V zasgdde rozalit druhy modelovani do dvou skupin a to
Soline Modeling a Polygonal Modeling.

Spline Modeling

Soline je flexibilni segment linie, ktera je definovanady - vertexy, démaci vice
umisgénymi v prostoru. Také se ji sanfepre fikd kivka. NURBS Spline (non-uniform
rational b-spline) - je také flexibilni linie vy$& matematickéhtadu nezpline.

Nekolik kiivek mize definovat povrch. Kvkami mizeme nafiklad definovat profil,
pudorys nebo gifez a potom jednoduchymiigazy vytvdit objekt. Vyhodou je, Ze na
definovani velkého hladkého povrchu jelda jen par bad V nekterych gipadech je
mozné pouzit i tentoifstup, zalezi na tom co chcete modelovat. V zAséaltento zf-
sob neni vhodny pro modelovani organickych tyareba je velmi obtizné kvkami
definovat organickou nebo-li zborcenou plochu, &texa nepravidelny povrch.

Polygonal Modeling (Subdivision Modeling)

Pro naSe &ely jednoznan¢ vyhodnéjSi. Umoziuje pii modelovani kontrolovat a edi-
tovat cely povrch. Tento #gob Ize nazvat "virtualnim sodtesmim”, modelovani vychazi
z moznosti modelovany tvar modelovat v polygonego@®m ho vyhladit vyhlazovacim
algoritmem.

Polygon je plocha definovana nejnééiremi body. B modelovani se ovSem snazime
pracovat a vytvit polygony actyiech bodecliviz.Meshlfow). Vyhodou tohoto fistupu
je, ze pracujeme a vytiigne model v tzvLow-Polygon Mesh, ¢ili tvar definovany jed-
nodusi polygonovou siti. Tutot'sie mozné dote editovat a neztracirghlednost. Tvar
vypada hrangt ale po aplikaci vyhlazovaciho algoritmu dostavémeky a pébézny
tvar. Silu vyhlazeni nastavujeme hodnoltauation.

Polygonalni modelovani se da reliddo téchto typi:



» Box Modeling (Primitive Modeling)

U tohoto zfisobu z&iname s jednoduchym tvarem - kvadrem, valce, k@ufpro-
gramu se zakladni geometrické tvary nazy®ajmitives - odtud také nazev)které
piedstavuji zakladni objem, a tomu datelavame detailyezanim, fidavanim poly-
goni, extrudovanim, f@souvanim vrchéldo pozadovaného tvaru.

» Plane Modeling

U tohoto zfisobu z&@indme <lane - jednou plochou. Dale vytahujeme hranu pomoci
Shift+ Move a no¥ vytvorené polygony umfsijeme jak jeifteba. Samaejme maze-

me mit vybranou i skupinu polygbnJe nutné, aby sousedici polygony tgmadvo-
jené vrcholy. Pokud tomu tak je, pouzijemedbnastrojCollapse, Weld ¢i Target
Weld (z nabidky pravym kliknutim v poli).



