Oko

Oko je okno do duse. Oc¢i na charakteru musi vypadat dobfe, je to detail, na ktery je sou-
sttedéna pozornost a pohledem muizeme toho hodn€ napovédét o charakteru samotném.

Jak oko vytvorit:
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Vytvofte si kouli o 16 segmentech velikou tak aby vam sedla do o¢niho dulku.
Preved'te kouli na Editable Poly.

Na polech koule odstraiite kazdou druhou hranu, tak abychom z trojuhelnikt vy-
tvorfili ¢tythrany. Jeden z poli umistéte na misto, kde bude pozdéji cocka a duhov-
ka.

Kouli nadfad’te modifikator Turbo Smooth.

. Kouli zkopirujte pomoci Scale Gizmo + Shift. Nova koule bude uvnitf prvni kou-

le, jen nepatrn€ mensi.

Vétsi kouli udélejte prihlednou a lesklou. Miizete si ji nyni skryt.

Na mensi kouli vytvoite kruhovou prohlubent pro coc¢ku a duhovku (pro zdvojeni
hrany a ziskani stfedového kruhu hran z vertexu pouzijeme povel Chamfer). Po-
kud ovSem vas charakter bude mit v ocich jen $térbiny, pocitejte s tim. Stejné tak
nezapomeiite, ze duhovka nikdy neni v modelu vidét celd, pokud ano, tak oci pi-
sobi moc vytfesteéne.

Na kouli aplikujte material Checker v difiznim kanalu a navolime vys$$i hodnotu
Tile.

. Aplikujeme modifikator Unwrap UVW.
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Otevieme modifikator, zvolime Faces. Select All.
Zaskrtneme Show No Seam.
V Map Parameters zvolime Planar.

. Zvolime Best Align.
14.
15.
16.
17.

V zalozce Parameters klikneme na Edit.

Otevie se samotny dialog pro editaci UV.

Ve viewportu vybereme faces - polovinu s prohlubni.

Tti vné&jsi obvody hran vybereme a postupné zvétSime, abychom upravili UV —
sledujte ve viewportu co se déje. Pouzijeme Soft Selection.

Vybereme faces poloviny oka. V dialogu Edit UV v zélozZce klikneme na Tools —
Break — oddélime od sebe poloviny a umistime vedle sebe.

Pokud nam staci jen polovina oka k mapovani, zadni ptlku vymazeme.

Kdyz jsme hotovi, umistime jednu sit’" do ¢tverce pro renderovani UV. Pokud
chceme mapovat obé polokoule, pak umistime sem ob¢.

V zélozce Tools - Render UVW Template. Renderujte jako TIFF a ulozte alfa ka-
nal (Store Alpha Channel).

Ve Photoshopu potom vytvotime texturu pro oko. Oteviete si UVW Template a
nactéte Alfa kanal (Vybér — nacist vybér, Selection — Load Selection). Nyni je Alfa
kandl aktivni. Ctrl+C a CTRL+V — pietahnéte na image, ktery chcete upravovat
pro oko. Template je nyni tenk4 sit’.

Upravte obrazek oka podle sité. Nemanipulujte se siti.

Kdyz budete hotovi, nezapomeiite skryt vrstvu s Template. Jinak se vam bude zob-
razovat v textufe.

Texturu si uloZte, stac¢i jako JPEG.



26. V Material Editoru si nactéte tuto texturu v difuznim kanalu a aplikujte na objekt
oko.

27. Zobrazte skryty leskly prihledny obal.

28. Oko by mélo vypadat k svétu.

Tento zjednoduseny tutorial vychazi z:
» DUBER STUDIO, Organic modeling - portrait of a girl [DVD-ROM]. 2005.
» DUBER STUDIO, UV mapping - portrait of a girl [DVD-ROM]. 2005.
» DUBER STUDIO, Texture painting - portrait of a girl [DVD-ROM]. 2005.



