Prace s predlohami

Se véemi dulezitymi nastroji a spravci jste se uz
setkali, a proto se budete moci pustit do vytva-
feni komplexnéjsich objekta.

Pfi modelovdni se predpoklddd znalost
pouzitych nastrojii a funkci, aby se neztracel
¢as opakovanim znamych a uz dtive predvede-
nych technik.

Fohled

Obr. 3.1: Nacteni obrazovych predloh

Jako predméty mode-
lovani jsem si vybral
dva objekty - sportovni
auto a postavu. Pouzité
techniky mizete ale pouzit
stejné dobte i u jinych predméta.
Uvidite, ze velkd ¢ast modelovani se da
zvladnout s nékolika mélo funkcemi.

V disledku je vechno zavislé jenom na opti-
malizovaném umisténi bodt. Zpravidla byste
se méli snazit o to, aby objekt obsahoval co nej-
méné polygond a bodu.

Aby se ¢lovek pri praci neodchylil od skutec-
nosti, velmi ¢asto se pfi modelovani pouzivaji
predlohy. Byvaji to jednoduché fotografie nebo
nakresy, které se zobrazi v editoru pohledi.
Znova se vratime k této technice pti modelo-
vani postavy v bonusové kapitole.

U slozenych objekti se nabizi jesté jedna vari-
anta, jak zobrazit obrazovou predlohu. V ni
se pouzivaji nejprve nactené obrazky nebo
nakresy, u kterych se nejdtlezitéjsi rysy pre-
kryji kfivkami. Ptisobi to na prvni pohled
velmi namdhavé, protoze spoustu Casu stravite
s vytvafenim krivek.

Ale pravé u organickych objektu se slozitymi
tvary to md tu vyhodu, ze po dokonceni prace
mate pred sebou trojdimenziondlni konstrukei,
ze které pak vymodelujete odpovidajici tvar.
Obrysy objektu jsou tak hotové a musi se uz

jenom vyplnit polygony.

V takovych pripadech se za¢ina nactenim pred-
loh na strance Pozadi v dialogu nabidky editoru
pohledtt Upravy/Konfigurovat...(viz obrazek 3.1).

V idedlnim pripadé mate od modelovaného
objektu nahled ¢elni, bo¢ni i seshora. Nactéte je
pak na pozadi odpovidajicich editort pohledu.

Aby se mohlo s témito obrazovymi predlohami
v editoru rozumné pracovat, musi byt vSechny
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nactené obrazky ve stejném méfitku a musi se
navzdjem shodovat co do velikosti.

Jak vidite na obrazku 3.1, obrazky predlohy
byly ptivodné rtzné veliké.

Protoze ale obrazky jsou ofiznuté tésné pod
koly a nad stfechou auta, neni zména velikosti
zadny problém. Musi se nastavit jenom shodna
hodnota Velikosti Y v Pohledu - editacnim okné
druhého obrazku.

Protoze je zapnutd volba Zachovat pomér,
upravi se hodnota X velikosti obrazku auto-
maticky.

Obr. 3.2: Obtazeni hlavnich rysG kiivkami

V horni ¢asti obrazku 3.2 vidite postup u mode-
lového ptikladu. Hodnota pole Velikost Y je
prevzata z predniho pohledu do bo¢niho. Veli-
kosti obrazku jsou diky tomu v obou obrazcich
shodné.

Muzete pouzit také jesté hodnoty Posunu, aby
se obrazové predlohy posunuly na libovolné
misto v pohledu. To vyuzijete hlavné tehdy,
pokud jesté nactete napr. obrazek s pohledem
seshora.

Vysledek by mél byt ten, Ze obrazky jsou pro-
storové shodné. Tzn. umistite-li v boénim
pohledu bod na predni svétlomet, musi se
objevit na pfednim svétlometu i v ostatnich
obrazcich.

Jsou-li obrazky nactené a je-li jejich pozice
a velikost spravna, vytvoite postupné nékolik
auté. Zajimaji nas hlavné hranice skupin kon-
strukénich prvkd, ale také vyrazné ohyby nebo
hrany na plechu.

Nejlepsiho vysledku dosdhnete, pokud vytvo-
rite kiivku nejprve v jednom pohledu a pak
jeji pribéh doladite pfipadné opravite v jiném
pohledu

Na obréazku 3.2 mate zachyceny priklad.

Cim vice si date zaleZet, tim jednodussi a pres-
néjsi bude nasledné modelovani.

Protoze tato ¢ast souvisi spise s trpélivosti nez
s technicky ndro¢nou praci, jsou uz pro vas

vSechny kfivky uloZené jako scéna na disku
v knize (viz obrazek 3.3).

Kromeé toho najdete na CD i riizné stavy zachy-
cujici vyvoj modelovani, takze muzete zacit
pracovat na libovolném misté.

K vytvoreni ktivek jsem pouzil pauzovaci papir
a fotografie, které vam ale kvtili autorskym pra-
vim nemuizu poskytnout.

Podobné obrazky a nakresy si ale muizete sami
najit na Internetu. Naptiklad na strdnce www.
suurland.com naleznete velké mnozstvi nacrta
aut, lodi i letadel.

Pro modelovani jsem si vybral auto roadster
znacky Smart, které jsem doposud na Inter-
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Obr. 3.3: Obrysové kfivky auta

netu zdarma jako 3D-model nenasel. Proto se
v kazdém pripadé vae ndmaha vyplati.

Modelovani blatniku

Za¢néte vymodelovanim blatniku auta. Pro-
toze pozdéji bude mozné vyuzit zrcadleni vSech
¢asti auta, sta¢i vymodelovat jenom jednu polo-
vinu vozu.

Zacnéte uplné novou scénou a nactéte predlohu
kiivek z CD. Poté vyberte v nabidce Objekty
polozku Polygondlni objekt.

Novy objekt bude slouzit jako kontejner pro
body a plochy, které se maji vytvorit.

Pfepnéte do rezimu upravy bodi a vyberte
v nabidce Struktura polozku Vytvofit polygon.
Timto nastrojem klepnéte tfeba do celniho
pohledu na ¢tyfi rohové body prvniho poly-

gonu, ktery se md vytvorit. Na posledni bod
klepnéte dvakrat. Tim se uzavie nové plocha.
Takto vytvorte nékolik novych ploch a pak pre-
jdéte k nastroji Posun.

Zapnéte v jeho nastavenich prichytavani 3D na
ktivky a prichytte s nim vSechny krajni body
na ktivku. Body, které nemaji ve své blizkosti
Zadnou kfivku, posuiite od ruky do vhodné
polohy. Vysledek vidite na obrazku 3.4.

Pokracujte s touto technikou dél, az budete
mit polygony poloZené rovnomérné podél celé
horni hrany blatniku (viz obrazek 3.5).

Nevytvérejte nikdy prili§ moc polygont a bodi
najednou, abyste neztratili prehled. Zkuste
vystacit s co nejmensim poctem ploch.
Nezapomerite, Ze pozdéji miizete jesté provést
zaobleni a vyhlazeni pomoci objektu Hyper-
NURBS.
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Fedni

Obr. 3.4: Vytvoreni pasu polygont

Takto postupujte na blatniku fadu za fadou
a nakonec za prednim kolem i smérem dold,
jak je to zachycené na obrazku 3.6 a 3.7.

Pokuste se zakryt mezery vzdy az k dal$i kfivce
s relativné velkymi polygony. Tak ziskate pravé
na zac¢atku modelovani vice jistoty pti vytva-
feni tvaru.

Plochy mezi kfivkami muizete pozdéji kdykoli
rozdélit fezy.

Obr. 3.5: Prodlouzeni pasu polygont

Pokud pfitom probihaji fezy pres roh jako
v tomto piipadé - viz obrazek 3.8, pouzijte
povel Pfidat bod z nabidky Struktura a vytvorte
tak nové body na existujicich hranach nebo
dokonce uprostted ploch.

Smysl nového fezu na obrazku 3.8 je dvoji. Jed-
nak abyste ziskali pfi modelovani vic kontroly
nad prednim blatnikem, jednak abyste zvy-
$ili hustotu bodd na hornim okraji blatniku
v misté, kde za¢inaji svétlomety.
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Obr. 3.6: Rozsiteni pasu polygon(

Po vytvoreni bodti preménte vzniklé n-thelni-
kové plochy na ¢tyftahelnikové polygony. Tim
budete moci lépe ovladat pribéh hran a poz-
déjsi vysledek zaobleni s objekty HyperNURBS.

K odstranéni n-thelnikovych ploch pouzijte
povel Odstranit N-ihelniky z nabidky Funkce.
Vysledek je zobrazeny na obrazku 3.9.

Jak vidite na pribéhu novych hran, v predni
¢asti vzniklo i nékolik trojuhelnikd, které
musime odstranit ru¢né.

Obr. 3.8: Vlozeni rozdéleni

261

1ueAojdpon

nyyuselq



blatniku

ani

z

Modelov.

Kapitola 3

Obr. 3.9: Prace s n-Uhelniky

Smazte tyto polygony a rohové body spojte no-
vymi polygony vytvoienymi nastrojem Premos-
tit nebo Vytvorit polygon.

Vysledek je vidét na obrazku 3.10.

U pravého okraje blatniku zacina hrana, ktera
se téhne lehce $ikmo pres celé dvere.

Myslite-li uz na vyhlazeni HyperNURBS, tak
musite doplnit tuto hranu nékolika paralelnimi
hranami v malém odstupu.

Jak je vidét na spodnich vyobrazenich obrazku
3.10, fada bod je posunuta o néco bliz k hrané
tahnouci se pres dvere.

Pokud podfidite na kratkou chvili polygonovy
objekt pod objekt HyperNURBS, miizete efekt
rovnou zkontrolovat (viz obrazek 3.11).

Jak vidite na obrazku 3.11 a je$té zfetelnéji na
obrazku 3.12, nad vymodelovanou hranu je
vlozeny jesté jeden fez.

Protoze tento fez probihd po smycce polygond,
muzete k tomu pouzit nastroj Nuz.

Obr. 3.10: Vymodelovéni hrany

Nezapomerite, Ze jakmile ptipojite nové body,
tak je musite posunout do vhodné pozice.

Jinak mohou vzniknout mista, v nichz budou
lezet vSechny body ve dvojdimenzionalni
roviné. Pozdéji kvuli tomu vznikne u objektu
vyhlazeni HyperNURBS ne uplné optimalni
vysledek.

Uz jsme se kratce dotkli zmény tvaru u horni
¢asti blatniku, v misté, kde pozdéji bude svét-
lomet.
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Obr. 3.11: Vyhlazeni HyperNURBS

Doplnte jesté jeden kolmy fez, jak je znazor-
nény na obrazku 3.13, aby byla zminénd zména
tvaru dostatecné presna i po vyhlazeni Hyper-
NURBS.

Tuto oblast muiZete dobfe pozorovat v pohledu
seshora, kde je blatnik zizeny do strany.

Pokuste se pri kazdém novém rozdéleni prichy-
tavat opét na kiivku nové body. Neni to auto-
maticka funkce, a proto musite v§echny nové
body posunovat ru¢né.

Obr. 3.12: Novy fez

Je to dalsi divod, pro¢ postupovat po malych
krocich a vytvaret plochy jenom tam, kde jsou
opravdu potfeba.

Na druhé strané nesmite usporu ploch pre-
hnat, aby tak fezy vznikly jenom na nékterych
plochach. VSeobecné plati, ze je pro pozdéjsi
vyhlazeni lepsi, pokud vytvorite rovhomérné
rozlozeni polygond, které tvori predevsim Ctyf-
uhelniky.

Jak je vidét na obrazku 3.14, dodate¢né body se
daji vyuzit i k lep$imu propracovani hrany na
pravé strané blatniku.

Pokud vyhladite model pomoci objektu Hyper-
NURBS, asi se vam nebudou libit ani velmi
zaoblené rohy na okraji objektu.

Normalné je velké zaobleni vitané. Ale tam,
kde se setkdva napf. v horni ¢asti nebo vpravo
konstrukéni celky dvefi nebo kapoty, tam je
potfeba mit modelované hrany, které k sobé
presné dosedaji.
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Obr. 3.13: Dalsi rozdéleni

V okrajové ¢asti si proto musite trochu pomoci
dodate¢nymi fezy, aby objekt HyperNURBS
nemél tolik prostoru pro zaoblovani hran.

Pouzijte nastroj Nuz v rezimu Smycka bez
zapnuté funkce Vytvorit N-iihelniky. Oba fezy
jsou svétle zvyraznéné na obrazku 3.15.

Rezy provedte co mozna nejbliz k vnéjsimu
okraji objektu. Posili se tak v objektu Hyper-

NURBS rohy modelu. Mista jsou na obrazku
3.15 vyznadend Sipkami.

Obr. 3.15: Vlozeni dalsich fez(

Aby se vymodelovana hrana na blatniku nena-
pojovala kolmo k zaoblené ¢asti blatniku s mis-
tem pro kolo, nové usporadejte obé plochy
oznacené na obrazku 3.16.

Smazte tyto plochy a vytvorte dva nové poly-
gony tak, jak je to vidét na prostfednim ob-
razku.
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Obr. 3.16: Nové usporadani ploch

Hrana tak bude jakoby vychdzet v oblouku
z horni ¢asti blatniku a ve vyhlazené verzi pro-
biha rovnobézné v mékké linii.

Vzdalenost az k okraji blatniku prekryjete novym
pasem polygont. Nemusite vytvaret v§echny
ru¢né. Vyberte jenom vSechny hrany v dané
oblasti a pro zdvojeni a posunuti hran pouzijte
povel VytaZeni.

Nasledné prichyceni novych bodu na kfivce
musite ale provést opét ru¢né (viz obrazek 3.17).

Obr. 3.17: Prodlouzeni modelu

Na obrazku 3.17 vidite je$té, jak se daji pro-
dlouzit plochy vpravo vedle prostoru pro kolo.
Tak dokoncite pravou ¢ast blatniku.

Olemovani blatniku v misté pro kolo patfi
znova k markantnim ¢dstem modelu, které se
musi vymodelovat jako viditelna hrana. Proto
doplnte NoZem novou smycku hran v rezimu
Smycka tak, jak je to zachycené na obrazku
3.18.
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Perspekliva

Obr. 3.18: Zesileni hrany ¢asti blatniku ur¢ené
pro kolo

Predni strana blatniku

Veptedu prechazi blatnik do uzkého pruhu.
Musite se tam postarat o vhodné usporadani
ploch, abyste dostali ¢isty pechod.

Pouzijte znova funkci Pfidat bod v nabidce
Struktura a vpiedu vloZte na svislé hrany nové
body. Tyto body zachycuje obrazek 3.19.

Po usporadani n-thelnikdt pomoci funkce
Odstranit N-tihelniky vymodelujte plochy tak,
jak to vidite na obrazku 3.19 dole.

Pamatujte znova na vyuziti véech novych bodii
k vytvarovani objektu a na ptichyceni bodt na
okrajich ke kfivkam.

Vysledek vidite na obrazku 3.20. Model dostava
pomalu spravny tvar.

Pokud vas objekt neni tak hezky zaobleny, je

Obr. 3.19: Dalsi rozdéleni

to dano tim, Ze polygonovy objekt se automa-
ticky nevytvoril spolu s vlastnosti Vyhlazeni
Phong. V tom ptipadé prifadte tuto vlastnost
ve Sprdvci objektii pres nabidku Viastnosti/
CINEMA 4D Vlastnosti/Phong vyhlazeni.

Na predni strané blatniku dochazi k velkému
zlzeni tvaru, a proto musite zmensit horizon-
talni pas polygonil.

266



Prace s predlohami

Obr. 3.20: Pohledy na model

Abyste omezili tento prechod na co nejmensi
oblast, ptipojte na predni ¢asti blatniku nékolik
novych horizontalnich fezt v rezimu Smycka.

Pak u hran na prednim levém okraji pouzijte
funkci Vytazeni (viz obrazek 3.21).

Pokud jste prichytili, eventudlné umistili nové
body na kfivkach, méla by v horni ¢asti vznik-
nout trojuhelnikova plocha (viz zvyraznéni sip-
kou na obréazku 3.22).

Obr. 3.21: Vytvoreni pfechodu

Dale provedte fez Nozem v rezimu Smycka
od spodni hrany tohoto trojihelniku smérem

dolu.

Na trojuhelnikové plose tak vznikne novy bod
a plochu tak muzete uzavrit ¢tythrannym poly-
gonem. Vysledek je na obrazku 3.22.

Stejnym zptisobem vytdhnéte hrany ve spodni
¢asti a nastavte tak v jednom kroku pozado-
vany prutez dolni ¢asti narazniku (viz obrazek
3.23). Vlozenim dalsich svislych fezi doséh-
nete upraveni okrajovych oblasti podle ktivek.
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Obr. 3.22: Vymodelovani hrany

Pti vytvafeni novych fezi davejte pozor, aby se
mezi starymi a novymi plochami uzaviela co
nejvétsi oblast ¢tyrhrannymi polygony.
Hotovy prechod by pak mohl vypadat podobné
jako na obrazku 3.24.

Myslete i na to, jak jsou hrany uprostied
stazené, abyste tam mohli vytvorit ostrou hranu
uprostied spodni ¢asti pfedniho narazniku.

Obr. 3.23: Vytazeni hran

Ted uz je to skoro hotové, protoze profil se uz
nezméni. Vnéj$i hrany muzete vytahnout v jed-
nom kroku az ke stfedové ose auta.Vysledek je
vidét na obrazku 3.25.

Podivate-li se na tyto ¢asti auta detailnéji, tak
neni zcela hezky pohled na $térbinu mezi blat-
nikem a spodni ¢asti predniho narazniku.
Vypada to, jako by se jednalo o dvé ¢asti kon-
strukce, a ne o jednu. Na tomto misté se da
vytvorit spojeni.
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Obr. 3.25: Vytvoreni spojeni

Vyberte svisle probihajici hrany v misté, kde
ma stazeni vzniknout. Na obrazku 3.25 jsou
krajni body téchto hran vyznacené.

Pak pouzijte povel Zkoseni, abyste zdvojili
hrany a rovnobézné je od sebe oddalili.

Polygony, které lezi mezi novymi hranami,
vyberte a zasuiite do modelu pomoci povelu
Vytazeni. Vysledek vidite na obrazku 3.25.

Vytvorte objekt Symetrie a podtidte mu dopo-
sud vymodelovanou ¢ast auta. Nastavte rovinu
zrcadleni na YZ a zapnéte volbu Svafit body na
roviné zrcadleni.

Prekontrolujte, zda body dolni ¢asti predniho
narazniku lezi pfesné uprostfed na roviné
symetrie, a zafadte pak objekt Symetrie pod
objekt HyperNURBS.

Obrazek 3.26 zachycuje nejprve nevyhlazeny
objekt, ale uz zrcadleny, a poté stejnou scénu
s aktivnim objektem HyperNURBS.

Perspekiiva

Obr. 3.26: Zrcadleny a vyhlazeny model
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Vsimnéte si, jak svafenim bodt automaticky
vznika kvalitni zakfiveni na stfedu spodni ¢asti
predniho narazniku.

Zde uz tedy nemusite vytvaret zadna dalsi roz-
déleni.

Na zavér budeme simulovat silu stény u objektu.
Provedte vybér obihajicich hran pomoci Smycky
z hran a klepnéte na povel Vytazeni. Potfebujete
zdvojit hrany a soucasné je posunout ke kraj-
nim plochdm (viz obrézek 3.27).

Obr. 3.27: Vytazeni obihajicich hran

V dialogu VytazZeni naleznete hodnotu thlu,
s jejiz pomoci nastavite zcela presné smér posu-
nuti hran.

Tim je dany konstrukéni prvek kompletné
hotovy a miizete prejit k dalsi skupiné dila.

Svétlomety a naraznik

Pokracujte prednimi svétlomety a pfednim
naraznikem. Obé ¢4sti jsou u tohoto auta vyro-

bené z jednoho materialu a opticky tvoii jeden
celek. Skupinu objektil proto vytvorime jako
jeden model.

Vidycky je tézké vytvaret dodate¢né v objektu
piesné otvory.
Za¢neme vymodelovanim Sachet pro svétlo-

mety a pak budeme pokracovat v utvareni zby-
vajici ¢asti skupiny objektu.

Do

Uzaviit a zaoblit

Obr. 3.28: Svétlomety
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Uzaviete proto obé kfivky pomoci objektu
Vytazeni NURBS, které znazornuji predni
okraje svétlometi (viz obrazek 3.28).

Protoze nepotiebujete posouvat kiivky, méli
byste nastavit véechny hodnoty Posunu na
nulu.

Obr. 3.29: Rozsiteni objektu

Budete potiebovat jenom jeden uzavér. V poli
Konec na zalozce Uzdvéry nastavte proto Ote-
vieny a pamatujte, Ze tento uzavér potiebujete
uzaviit s ¢tyfahelniky.

Pokud podiidite obé kfivky pod jeden objekt
Vytazeni NURBS, musite zapnout volbu Hie-
rarchicky. V$echna dileZitd nastaveni nalez-
nete jesté jednou na obrazku 3.28.

Protoze budete pracovat s polygony i dal, pre-
vedte objekt Vytazeni NURBS a prejdéte do
rezimu upravy bodu.

Poutzijte nastroj Vytvorfit polygon, abyste s poly-
gony uzavreli meziprostor mezi obéma uzavre-
nymi kruhy (hornim a dolnim).

Déle prejdéte do rezimu upravy hran a vyberte
obihajici hrany na povrchu horniho kruhu, které
jesté nejsou spojené polygony se spodni kruz-
nici. O kousek vytdhnéte tyto hrany smérem
ven. Obrazek 3.29 zachycuje popsany krok na
druhém vyobrazeni shora.

V rezimu upravy bodd posunte znova nové
vzniklé body jesté vice smérem ven a prichytte je
na kfivce se zapnutym Typem prichytavani 3D.
Popsané kroky opakujte na okraji spodni plochy
kruhu tak, jak je to opét na obrazku 3.29.

V dal$im kroku vytvorte chybéjici plochy pro-
pojent, aby vznikla uzaviend plocha okolo svét-
lometii. Vysledek je vidét na prvnim vyobrazeni
obrazku 3.30.

Tam mtzete také vidét, Ze ptivodni plochy svét-
lometil jsou zase vybrané a vytazené o maly kou-
sek dovnitt. Okolo otvoru pro svétlomety vznikne
uzky kruh polygont.

Tyto polygony vytdhnéte o kousek smérem ven.
Zaclenite-li dany objekt pod objekt HyperNURBS,
vznikne maly prouzek okolo otvoru pro svétlo-
met. Krok mate zachyceny na obrazku 3.30 dole.

Nyni mtiZete vytvorit vlastni $achty vytazenim
ploch uvnitt kulatého prouzku (viz obrazek 3.31).
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Obr. 3.30: Ram okolo svétlometd

Postupujte pritom ve dvou krocich. Nejprve
plochy vytdhnéte jenom kousek a teprve az ve
druhém kroku do pozadované hloubky. Timto
postupem navic dosahnete ostfejsiho tvaru na
pfednim okraji $achty, jakmile se propocita
vyhlazeni HyperNURBS.

Jak maji byt Sachty dlouhé, to neni az tak
dulezité, protoze pozdéji je stejné uzaviete
v predni ¢asti skly svétlomettl.

Protoze prechod mezi otvory pro svétlomety
a vnéj$im okrajem skupiny prvkia probiha
v jemném oblouku, doplite ho jednim obiha-
jicim fezem, tak jak je zachyceny na spodnim
obrazku 3.31.

Obr. 3.31: Vytazeni Sachet

Nejsnadnéji se vam to podari, pokud nejprve
vyberete odpovidajici hrany a poté pouZijete
povel Vyjmout hrany.

Pak k dal$imu vytvarovani pouzijte nové
vzniklé body. Sipka na obrazku 3.32 smétuje
na poZzadované zakfiveni tvaru. Na stejném
obréazku vidite, jak ddl postupovat na spodnim
okraji modelu.

Naraznik

Vyberte obihajici hrany ve spodni ¢asti objektu
a vytahnéte je nejprve o maly kousek a pak
ve druhém kroku az ke stfedni ¢afe horniho
nérazniku.
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Obr. 3.32: Vytvarovani svétlometU

Ted muzete pomoci nékolika novych vytazeni
rychle vytvofit horni ndraznik. Vysledek je
v horni ¢asti obrazku 3.33. V$echny body se
daji prichytit na k¥ivkach velmi pohodlné.

Od pravého okraje ndrazniku vytvorte smé-
rem dold pas $iroky jeden polygon jako spodni
ohrani¢eni ndrazniku. I toto je zachycené na
obrazku 3.33.

Tim jste vytvorili zdkladni tvar a miZete zase
vytahnout obihajici hrany kolmo, ¢imz objekt
ziskd na objemu (viz obrazek 3.34).

Obr. 3.33: Vymodelovani ndrazniku

Pak jesté smazte plochy, které tvori zadni sténu
otvoru pro svétlomety, aby vznikly oteviené
diry. Tak udetfite minimalné dva polygony.

Déle kousek vytahnéte polygony po obvodu
otvoru vzniklého mezi dolni ¢asti predniho
nédrazniku a ndraznikem samotnym.

Nezapomerite na velky limitni thel, aby vzniklo
souvislé vytazeni.

Diky tomu vznikne nové smycka z hran rovno-
bézna s otvorem mezi dolni a horni ¢asti ndraz-
niku, kterd zpusobi, Ze okraj tohoto otvoru
bude pfi vyhlazeni HyperNURBS vypadat
ostreji. Po zarazeni tohoto nového objektu pod
objekt HyperNURBS a objekt Symetrie by mohl
model vypadat jako na obrazku 3.35.
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Obr. 3.34: Vytazeni okraju

Jesté se ujistéte, Ze vSechny body na levé strané
objektu lezi presné na roviné symetrie a Ze obé
¢asti modelu - svétlomety a blatnik - na sebe
ptiléhaji podle vaseho prani.

Smeérova svétla a mlhovky

V otevieném prostoru mezi spodni ¢asti pred-
niho ndrazniku a ndraznikem samotnym je
umisténd vzdy jedna mlhovka se smérovkou.
V nasledujicim kroku proto vymodelujeme
jejich kryt.

Protoze kryt je umistény pfesné na narazniku,
muzete si usetfit mnoho prace, pokud oddélite
nékteré plochy pfimo z vnitfni ¢asti velkého
otvoru.

Obr. 3.35: Slozené objekty

V rezimu upravy polygoni vyberte vnitni plo-
chy na pravé strané otvoru a pouzijte povel
Rozdélit v nabidce Funkce. Tak se plochy zdvoji
a daji se zkopirovat do nového objektu. Zmi-
néné plochy jsou zachycené na hornim obrazku
3.36.

Velka Sipka naznacuje uz dalsi krok, protoze
leva strana oddélenych ploch se musi uza-
vIit samostatnym polygonem. MtiZete k tomu
pouzit napt. nastroj Vytvofit polygon.

Aby pozdéji v objektu HyperNURBS zistaly
zachované rohy objektu, provedte na ru¢né
vytvofeném polygonu dva vodorovné fezy. Na
obrazku 3.36 jsou zvyraznéné svétle.

Pak pouzijte povel Uzavfit otvor z nabidky Struk-
tura, abyste uzavieli predni plochu objektu.

U této plochy pouzijte povel VytaZeni uvnitf,
abyste po obvodu plochy vytvorili dalsi azky
prstenec polygonil. Diky tomu zustane predni
strana objektu hladka i pfi zapnutém vyhlazeni
HyperNURBS, jak je to vidét na obrazku 3.36.
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Perspekiiva

Perspekiiva

Obr. 3.36: Kryt pro smérové svétlo a mlhovku

Ram mrizky

Otvor mezi prévé vytvorenymi smérovymi
svétly zakryje potom mfizka. Ale ram lemujici
mtizku vytvorite uz ted.

I zde miiZete vyjit z uz existujicich ploch.

Na vnitini plochy v otvoru nahote a dole
pouZijte povel Rozdélit, stejné jako i na plochy,
které tvori levé ohraniceni krytu smérového
svétla (viz obrazek 3.37).

Perspekiiva

Obr. 3.37: Ram predni miizky

Objekty, které pritom vzniknou, spojte do
jednoho jediného objektu pouZitim nastroje
Funkce/Spojit. Pivodni objekty s oddélenymi
plochami muzete pak smazat.

Protoze plochy do sebe na pravé strané nepre-
chdzi bez mezery, provedte v rozich dodate¢na
rozdéleni nastrojem NiiZ.

Nové vzniklé body jsou ve spodni ¢asti obrazku
3.37 zvyraznéné Sipkami a zachycené exemp-
larné pro pravy horni roh objektu.
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Obr. 3.38: Vytvoreni objemu u rdmu

Presahujici plochy muzete smazat. Nasledné
vytvorte nové spojovaci plochy, aby vznikl pro-
pojeny ram. Nové pripojené plochy jsou na
obrazku 3.38 vyznacené Sipkami.

Vyberte vSechny plochy objektu a vytahnéte je
se zapnutou volbou Vytvofit uzdvéry dovnitf
do vnitfni ¢asti otvoru mezi smérovkami. Dejte
pozor na spravnou hodnotu Maximdlniho tihlu,
aby se vytahly véechny plochy spole¢né.
Pozadovany vysledek je na obrazku 3.38 dole.
Dale vyberte predni plochy tak, jak je vidite na
obréazku 3.39, a vytdhnéte je maly kousek dov-

nitf. Hotovy objekt je zobrazeny ve vyhlazené
formé na obrazku 3.39.

Obr. 3.39: Hotovy ram

Kapota pfedniho kufru

Jak je bézné u sportovnich aut, i u tohoto auta
je motor umistény vzadu. Pod kapotou, kte-
rou ted budete modelovat, je tedy jenom maly
odkladaci prostor.

Zakladni tvar mizete nastavit docela dobfte
pomoci jednoduché roviny. Vytvorte objekt
Rovina a nastavte u ného 10 Segmentii na vysku
a jeden Segment na $itku. Nasmérovani roviny
upravte tak, aby byla rovnobézné s podlahou.

Pievedte rovinu na polygonovy objekt a pri-
chytte body roviny pomoci 3D-pfichytdvani na
prislusné krivky. Kone¢ny stav je zobrazeny na
obrazku 3.40.

Na vnéjsi strané je kapota prohnutd a ani jinak
neni rovnd. Proto vytvorte tfi fezy. Ty mtzZete
vytvorit velmi snadno pomoci NoZe v rezimu
Smycka.

Tti fezy jsou vyznacené na obrazku 3.41 $ipkami.

276



