OKO

Oko okno do duse. O¢i na charakteru musi vypadat dobfe, je to detail, na ktery je
soustiedéna pozornost a pohledem mizeme toho hodné napovédét o charakteru
samotném.

Modelovani

1.
2.
3.

o s

Vytvotte si kouli 0 16 segmentech velikou tak aby vam sedla do o¢niho dulku.
Prevedte kouli na Editable Poly.

Na polech koule odstraiite kazdou druhou hranu, tak abychom z trojuhelnikti
vytvofili Ctythrany. Jeden z poli umistéte na misto, kde bude pozdéji cocka a
duhovka.

Kouli nadfad’te modifikator Turbo Smooth.

Kouli zkopirujte pomoci Scale
Gizmo + Shift. Nova koule
bude uvnitt prvni koule, jen
nepatrné mensi.

VEtsi kouli ud€lejte prihlednou
a lesklou. MuZete si ji nyni
skryt.

Na mensi kouli vytvoite
kruhovou prohlubent pro ¢ocku
a duhovku ( pro zdvojeni hrany
a ziskani stfedového kruhu hran
Z vertexu pouzijeme povel
Chamfer). Pokud ovsem vas
charakter bude mit v ocich jen
Stérbiny (hadi o€i), pocitejte s
tim.

Mapovani
UnwrapUvw

8.

9.

Na kouli aplikujte material Checker v difiznim kanalu a navolime vy$si hodnotu
Tile.
Aplikujeme modifikator Unwrap UVW.

10. Otevieme modifikator, zvolime Faces. Select Al
11. Zaskrtneme Show No Seam.

12. V Map Parameters zvolime Planar.

13. Zvolime Best Align.



14.

15.

16.

17.

18.

19.
20.

21.

V zalozce Parameters
klikneme na Edit.

Otevie se samotny dialog pro
editaci UV.

Ve viewportu vybereme
faces - polovinu s prohlubni.
Tt vn€jsi obvody hran
vybereme a postupné
zvétSime abychom upravili
UV - sledujte ve viewportu
co se d¢je. Pouzijeme Soft
Selection.

Vybereme faces poloviny
oka. V dialogu Edit UV

v zalozce klikneme na Tools
— Break — oddélime od sebe poloviny a umistime vedle sebe.

Pokud nam sta¢i jen polovina oka k mapovani, zadni ptilku vymazeme.

Kdyz jsme hotovi, umistime jednu sit’ do Ctverce pro rendrovani UV. Pokud
chceme mapovat obé& polokoule, pak umistime sem obg.

V zilozce Tools- Render UVW Template. Rendrujte jako TIFF a uloZte alfa
kanal (Store Alpha Channel).
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UVW Map

Jednodussi zplsob vytvofeni textury. na model oka aplikujeme modifikator UVW Map.
Zpisob promitnuti Planar. Rozkliknutim modifikatru mame moznost manipulovat s touto
UVW plochou. chceme, aby byla kolmo k oku - bud’ vybereme osu podle které chceme
UVW Plane zarovnat, nebo vybereme View Align. aplikujeme bitmapu oka - pomoci
UVW Gizma zmensime/zvétSime jeho velikost, aby sedl, kam potiebujeme.

Modifikator UVW Map

Zobrazeni povrchu mizeme
ovlivnit pomoci modifikatoru
UVW mapping. V nabidce
modifikatoru je tieba
zaskrtnout jakym zplUsobem
chceme promitnout mapu na
povrch modelu, coz vypliva
logicky z tvaru modelu.

Po rozkliknuti modifikatoru
vybereme Gizmo a nyni
mizeme

manipulovat se samotnym
povrchem pomoci
Move,Rotate, Scale. (Povrch
ma samostatné koordinaty
UVW, které odpovidaji tomu
co je XYZ pro geometrii).
Checker
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Je tfeba ale aplikovat material, na kterém budeme dobie vidét deformaci mapy na
povrchu, Zpravidla se pro tento ucel pouziva mapa Checker, ¢ernobila Sacovnice
(kliknutim na policko vedle Difuzze nebo na listu non vedle Diffuze pod zalozZkou Maps.
Objevi se seznam Checker je ¢tvrty svrchu.)

Zékladni geometrické tclesa neni tfeba mapovat, mapa se na nich zobrazi spravné, pokud
je ovsem nebudemem deformovat. Pokud se ndm Sachovnice spravné¢ zobrazuje, pak se
nam spravné zobrazi jakakoliv bitmapa na povrchu modelu.

Typy

Promitnuti mapy Planara View Align

Pro slozitéj$i objekty lze pouzit v modifikatoru UVW Map planarni promitnuti a
zaskrtnuti View Align ( je dobré mit ve scéné kameru). Mapa se promitne na povrch,
zobrazi se tedy zdanlivé spravné z tohoto jednoho pohledu.

Tvorba textury

22. Ve Photoshopu potom vytvoiime texturu pro oko. Oteviete si UVW Template a
naCtéte Alfa kanal ( Vybér — nacist vybér, Selection — Load Selection). Nyni je
Alfa kanal aktivni, Ctrt-C a CTRL+V — pfetahnéte na image, ktery chcete
upravovat pro oko. Template je nyni tenka sit’.

23. Upravte obrazek oka podle sit’€. Nemanipulyjte se siti.

24. Kdyz budete hotovi, nezapoménite skryt vrstvu s Template. Jinak se vam bude
zobrazovat v textuie.

25. Texturu siuloZte, staci jako JPEG.

26. V Material Editoru si na¢téte tuto texturu v difiznim kanalu a aplikujte na objekt
oko.

27. Zobrazte skryty leskly prihledny obal

28. Oko by m¢lo vypadat k svétu.




