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Modelowanie obiektéw w 3dsmax

Modelowanie obiektéw w 3dsmax

@ Modelowanie w oparciu o modyfikacje struktury geometrycznej na
poziomie wierzchotkéw, krawedzi czy poligondw.
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Topologia

@ Topologia siatki — charakterystyka geometryczna siatki — uktad
poligonéw na modelu 3D.
@ Cechy poprawnej topologii:
e przemyslane rozmieszczenie poligondw,
o ufozenie krawedzie aby tworzyty petle (loops),
o wykorzystanie poligonéw jako czworokatéw w miejsce trojkatdw,
e w przypadku animacji zageszczenie rozdzielczosci siatki w miejscach
deformacji.
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Topologia

Tris, Quads, N-gons




Tris vs Quads — subdivision
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Topologia

Tris vs Quads — smoothing

| W
7 JF < L 3 s
=iy NG
| N k
s = R
|

. =W




Topologia

Loops and rings

e petla (loop) - krawedzie okalajace obiekt (przejscie wytacznie mozliwe
w przypadku wierzchotkéw z 4 potaczeniami tworzacymi prostokaty —
quady). Petla konczy sie na biegunie (pole) czyli wierzchotku
taczacym inng liczbe niz 4 krawedzie

@ pierscien (ring) - krawedzie taczace dwie petle
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Pivot

Punkt centralny i o$ obrotu kazdego obiektu. Operacje przesuniecia obrotu

i skalowania s3 stosowane wzgledem tego obiektu.

BoX001 ||
Pivot < Link Info
v Adjust Pivot
Move/Rotate/Scale:
Affect Pivot Only
Affect Object Only
Affect Hierarchy Only
Alignment:
Center to Object
Align to Object

Align to World

Reset Pivot

* Working Pivot

Edit Working Pivot
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Obiekty bazowe i spliny

Obiekty bazowe i spliny
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Splines
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Standard Primitives
¥ Object Type
¥ Object Type

Box Cone Rectangle
Sphere GeoSphere Ellipse
Cylinder Tube Donut
Torus Pyramid Star
Teapot Flane Helix

TextPlus Section
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Edit poly

@ Tryb edycji wybranej geometrii,
e Umozliwia zaréwno przeksztatcanie w przestrzeni jak i dowolny podziat
i faczenie obiektéw.

@ Mozliwy do uruchomienia poprzez:

Modyfikator Edit Poly
RMB i convert to editable poly,
Graffit toolbar i przycisk edit poly
Umozliwia operowanie w 5 trybach:
© Wierzchotki (Vertex)- skrét 1
@ Krawedzie (Edge)- skrét 2
© Granice (Border)- skrét 3
@ Poligony (Polygon)- skrét 4
© Elementy (Element)- skrét 5



Narzedzia modelowania

Edit poly — Graphite Toolbar
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Narzedzia modelowania

Edit poly — zaznaczanie

@ Zaznaczanie w trybie Edit poly odbywa sie (poprzez przeciagniecie
obszaru zaznaczania nad zaznaczanym obiektem).

@ dostepne narzedzia zaznaczania:

Modify Selection -

o !l Uwaga !!! — w przypadku proby zaznaczania w aktywnym trybie
transformacji (skalowanie, obracanie czy przesuwanie) nie jest mozliwe
rozciggniecie obszaru zaznaczenia nad zaznaczanymi elementami. W

o Y

celu wymuszenia zaznaczania nalezy sie postuzy¢ opcjg ®
skrétem Q.



Edit poly — window/ /crossing

Tryby te dziataja identycznie zaréwno dla obiektéw jak i wierzchotkéw,
krawedzi czy poligondw.



Narzedzia modelowania

Edit poly - przeksztatcenia w przestrzeni

@ Mozliwe jest przesuwanie, obracanie i powiekszanie pojedynczych jak i
grup wierzchotkéw, krawedzy czy poligonéw.

e Uruchamianie trybéw skréty klawiszowe (W,E,R), menu podreczne
pod RMB lub poprzez menu transformacji — 4 Cla]




Tryb poligonéw — Edit Topology (cuts)

Narzedzia modyfikacji topologii siatki:

al

&L QSlice < Swift Loop

I ks
~ Cut w3 P Connect -

Qslice — ciecie siatki za pomocg pomocniczej linii,
o Cut — ciecie siatki poprzez tworzenie nowych krawedzi pomiedzy

istniejacymi wierzchotkami, krawedziami i poligonami (zmiana kursora
zalezna od rodzaju cietego obiektu).

@ Swift Loop — dodawanie nowych petli krawedzi.

@ P connect — narzedzie cigcia poprzez malowanie nowych krawedzi.



Narzedzia modelowania

Edit poly — subdivision — Tesselete i Msmooth

o Narzedzia z panelu Subdivision pozwalajg na automatyczne
zageszczenie catej lub wybranego fragmentu siatki:

o Tesselete — zageszczenie bez zmiany geometrii (tension=0)

@ Msmooth — zageszczenie z wygtadzeniem
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Narzedzia modelowania

Edit poly — Align

Wyréwnanie wybranego fragmentu siatki do wybranej osi, widoku lub
siatki. Zamiana na pfaszczyzne:

Make
Planar
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Narzedzia modelowania

Tryby wierzchotkéw, krawedzi i obrzezy
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Tryb poligonéw — Edit Polygons
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Narzedzia modelowania

Soft Selection

¥ Affect Backacing
Falloff: 61,468
Pinch: 0,0
Bubble: 0,0

61,468cm

2 Vertces Selected
+ Soft Selection
¥ Use Saft Selection
Edge Distance:
¥ Affect Backfacing
Falloft: 93431am
Finch: 1,29

Bubble: 1,43
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~ Edit Geometry

craate Delete
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Smooth

* Parameters

¥ Auto Smooth

Prevent Indirect Smoothing




Turbo/MeshSmooth
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