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1. Vytvofime uzavienou, linearni ktfivku reprezentujici "vnitfni" hranu oka:
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2. Zkopirovanim a zvétSenim celé kivky, poté posunem jednotlivych bod(l vytvotime vnéjsi
krivku oka:
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3. Vlozime objekt Loft NURBS a obé krivky umistime jako jeho potomky.
Vznikla polygonalni sit bude vypadat divné - jako na nasledujicim obrazku, ale to lehce
opravime v dalSich krocich:




4. Nastaveni vlastnosti objektu Loft NURBS:

i. zalozka Caps: start = none, End = none (nyni uz se mesh nebude prekryvat)

ii. zalozka Object: Mesh Subdivision U - nastavit na pocet bodu kfivky +1 (na
ukazce ma kazda kfivka 14 bodd, volim tedy hodnotu 15). Object: Mesh
Subdivision V: 2

iii. lze odskrtnout volbu "Organic Form", ale pfi tomto nastaveni by to nemélo
hrat roli.

iv. zalozka Basic: Ize zapnout volbu x-ray pro polopriihledné zobrazeni.
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Méli bychom dostat néco takovéhoto:
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Pfevedeme na editovatelny tvar: pravym tlacitkem klikneme na Loft NURBS, z nabidky vybereme
pfikaz Make Editable.

Tim dostaneme pékné tvarovanou polygonalni sit, se kterou mizeme pracovat podobné jako v Maxu
- mOzZeme pracovat s jednotlivymi body, hranami, polygony, ... Hrany Ize vytahovat (po jedné ci
hromadné) pomoci funkce "extrude" a vytvaret tak nové polygony.



