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Obarveni modelu

Pokud délate model pro prezentaci a hodlate jej opatfit realistickou povrchovou Upravou s
napisy, znaky, kamuflazi a pod. bude se vam urcité hodit nasledujici postup. Je odliSny od
béZného obarveni jednotlivych ploch nastrojem Bucket (védro). Takto by bylo mozné obarvit jen
ohrani¢ené plochy jednou barvou a s napisy a znaky by byl znaény problém. Pustme se tedy do
toho.

Otevrete si v programu model, ktery hodlate
obarvit. MUzZete si ho také narychlo vytvofit, jak jsem
to udélal ja. Béhem nékolika minut jsem stvofil
schematické letadélko, které vidite na obrazku
vpravo. Hrany jsou vyhlazeny nastrojem Eraser +
Ctrl. Pro jednoduchost vykladu je cely model rozlozen
a neobsahuje tedy zadné skupiny a komponenty. Praci
zacnene tak, Ze si b&znym zplsobem nastrojem
Bucket obarvime ty ¢asti, které maji jednoznacné
urceny povrch. V pfipadé naseho modelu je to treba
vrtule, vrtulovy kuzel a kabina. Zbytek modelu
budeme chtit obarvit kamuflazi se znakem a napisem.

Obrazek vlevo ukazuje situaci,
kdy jsme jiz obarvili vrtuli a kabinu.
Barvu kabiny jsme zvolili tmavé
$edou a v rezimu editace zprihlednili
pomoci Opacity (cca 30%). Kdyz to
mame hotové, pfipravime si plochu,
na kterou v nasledujicich krocich
nakreslime nasi kamuflaz. Plocha by
meéla byt ponékud vétsi, nez jsou
rozméry letadla.

Nyni si prepneme zobrazeni na
pohled shora a nastrojem Tape ]
Measure (svinovaci metr) si bereme § /ﬂ\

vzorky sméru z okraje plochy a
klademe pomocné pfimky do plochy
tak, abychom po skryti letadla védéli,
kde budeme kreslit znaky, napisy a
pod. Tato faze je zachycena na
obrazku vpravo. Model ted nebudeme
chvili potfebovat, tak ho vlozime do
nové hladiny Model a tuto hladinu
skryjeme. Z{stane zobrazena jen

plocha a pomocné ptimky. | | P /
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Dalsi prace bude mit umélecky tvorivy charakter. Nastrojem Freehand (volna ruka)
nakreslime prechody mezi barvami kamuflaze. Pak nakreslime soustfednymi kruhy znak a
nakonec nastrojem Text vytvorime ndapis. Nastrojem Bucket vyplnime jednotlivé plochy véetné
napisu pozadovanymi barvami napfiklad tak, jak to vidime na obrazku nize a pak v menu
vypneme zobrazovani hran - Display Edges musi byt neaktivni to jest bez zatrzitka (obrazek
vedle).
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Nase umélecké dilo roztdhneme co nejvice pfes celou obrazovku a vyexportujeme jako
obrazek formatu JPG pod nazvem tfeba KamuflaZ.JPG nékam do pocitace. Vytvorili jsme tak
soubor s kamuflazi. Ted uz nas umélecky vytvor nebudeme potfebovat, tak ho vymazeme, nebo
jej vlozime do hladiny Podklad kamuflaze a hladinu skryjeme. Hladinu s nasim modelem naopak
zobrazime a pustime se do zavérecné operace. Importujeme nas JPG obrazek a pFi importu
oznacime Ucel jeho pouziti As image (jako obrazek). Umistime jej pod nase letadélko do mista,
kde plvodné vznikl. K usazeni pouzijeme pfipadné ndstroje na posun, ota¢eni a zmé&nu méfitka.
Mame-li vSe hotovo, mélo by to vypadat jako na obrazku dole.
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Pravym tlacitkem mysSi klepneme nékam na obrazek s kamuflazi a zvolime Explode. Obrazek
se rozlozi, coz je pro nasi dalSi praci nezbytné. Nyni aktivujeme nastroj Bucket, ¢imz se kurzor
zmeéni v hrnecek, primacknéte klavesu Alt a levym tlacitkem mysi vemte vzorek z obrazku
kamuflaze. Klavesu Alt uvolnéte a zaCnéte obarvovat plochy letadla. Kamuflaz se bude
natahovat velmi inteligentné, protoze bude navazovat pékné na sebe a znaky a napisy budou v
mistech, kde jste je chtéli mit. Vysledek je vidét na poslednich obrazcich.

Zaveér

Jestli jste pracovali peclivé a presné, tak se vam
vas vytvor urcité libi a vy tusite, jaké moznosti se
pred vami oteviraji. Pro obarveni je mozno pouzit vice
riznych obrazkd, Ize pouzit také fotografie a dat tak
svému modelu naprosto dokonaly vzhled. Problém je
spiSe v tom, Ze vhodné fotografie se téZko hledaji. Na
ukazku priklddadm néco z jiného soudku - model
kapra, ktery je obarven praveé fotografii. Takhle se
daji udélat tfeba 3D postavy s oblicejem z fotografie.
Vysledek je pak fascinujici.
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