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Anotace: Dokument popisuje pouziti modifikatoru UVW Map ve 3DS Max, slouzi

jako referencni prirucka. Jeho vyuzitim se student nauci spravné upravovat zakladni
vlastnosti textur v programu 3DS Max.



Umist'ovani textur pomoci modifikatoru UVW Map

Jednoducha primitiva - napf. valec (Cylinder), koule (Sphere), kvadr (Box), kuzel (Cone) si vytvareji
nebo objekty typu Editable Poly - je potfeba mapovaci soufadnice nastavit a umistit ruéné - obr. 1. K
tomu slouzi modifikator UVW Map, ktery najdeme v pravém panelu v zasobniku modifikatoru.

Pomoci tohoto modifikatoru pak mizeme snadno zménit umisténi textury, jeji velikost a opakovani,
aniz bychom museli ménit jeji vliastnosti v editoru materiald.

Obr. 1 - Objekt vlevo - tex-
tura mapovana na jednodu-
ché geometrické primitivum
(Box) - stacilo pouze vy-
pnout volbu Real World Map
Size v pravém panelu.
Vpravo objekt typu Editable
Poly bez modifikatoru UVW
Map - textura je zdeformo-
vana a pfilis mala.

Prace s modifikatorem UVW Map

Pfidani modifikatoru na objekt /,;~J’E| | 1@ [2]] 2
1 -

I. Oznadte objekt, na ktery chcete aplikovat UVW Box001
Map.

adl I
Il. V pravém panelu, v zalozce modifikaci (1) rozbalte 2 / Shell -
seznam modifikatoru (2) a vyberte modifikator UVW > —"
Map (3) - modifikatory jsou fazeny abecedné, takze ckin Obr. 2

UVW Map bude nékde v dolni ¢asti seznamu. Mo- Skin Morph
difikator se objevi v zasobniku modifikatord - obr. 3
(dole) - Cislo 4 - vSimnéte si podobjektu modifikatoru Turn to Paly
- Gizmo (bude zminéno dale), ktery pfedstavuje tvar Tuwist
a umisténi obalky, ktera ur€uje mapovani.

3 ~ Unwrap UVW

™ UVW Map
VW Mapping Add




Nastaveni parametrii modifikatoru

lll. Aby se textura zobrazila v rozumné velikosti, vy-

pnéte volbu Real World Map Size (5). Obl" 3 En| ';| E” d?b|

IV. Nyni je potfeba v sekci Mapping nastavit tvar ma- Box001 F
povaci obalky (6). Na vybér mame z nékolika typu - : :
tvar obalky by mél co nejvice odpovidat tvaru objektu. Modifier List j

Pro slozitéjSi objekty byva nejvhodnéjsi pouziti obalek _
typu Cylindrical (pro objekty valcovitého tvaru) a Box 4 :

(vétSina ostatnich objektu).

Editable Poly

Dale mame na vybér napf. obalku tvaru Planar (prosta
plocha - plat), Spherical - kulovity tvar a Face (na kaz- | =

dy polygon objektu se aplikuje 1 cela textura). Ukazky £ | I | =y | 3
rizného tvaru obalky jsou na obrazcich A, B, C.

V. Pokud je vypnuta volba Real World Map Size, je I — A |
také mozné nastavit rozméry obalky (7) - polozky Mapping:
Length (délka), Width (Sitka) a Height (vySka). Tex- 6 ]
tura se roztahnev neb9 smrsti BOC”? vellkovstl opalky ¢ Cylindrical | Cap
- pokud je rozmér obalky menSi nez rozmér objektu,
textura se bude opakovat - bud’ &aste¢né nebo zcela ¢ Spherical
(podle velikosti obalky). £ Shrink Wrap

. . : . N " Box
VI. Polozky U Tile, V Tile a W Tile nastavuji pocCet s
opakovani textury, to jest kolikrat se ma textura v na- 5 Face

A ey D

stavené velikosti obalky opakovat - hodnoty vétsi nez
jedna znamenaji, Ze se textura bude opakovat vice-
krat, hodnoty mensSi nez jedna znamenaji, Zze se na -
objektu zobrazi pouze €ast textury. Pismena U, V, W 7 Width: |..—ﬂ
odpovidaji polozkam Length, Width, Height. ZaSkrtnu-
tim pole Flip texturu v daném smeéru obratime.

Ukazky pouziti nastaveni rozmérd a opakovani jsou

na obrazcich D, E, F. 8 vTie:[T0 2 Fip

v , . , . W Tl :|‘.' — i
VIl. Uzitetnd nastaveni najdeme také v sekci o =™ Fip
Alignment (9) - zde muzeme nastavit, kolem které ¥ Real-World Map Size

osy bude obalka orientovana (10), coZz mdze mit znac- A
ol : : A 5 Channel:
ny vlivna  vykresleni textury na objektu - zejména v -
& Map Channel: [1 —
~ Alignment: _— 9 ¢ Vertex Color Channel
Cx Oy @& 7
Manipulate | jise 11 pfipadé pouziti mapovani typu Planar.
Fit (11) upravi velikost obalky pfesné podle rozméru ob-
it Center | 13 jektu (POZOR! Pouze velikost, nikoliv tvar).
_ _ - Reset (12) - vymaze zmény provedené na obalce.
Eitmap Fit | Normal "!"J*Q”T( 14 Normal Align (13)- zarovna obalku s normalou vybrané-
: T—f s ho polygonu
| Regnfi 1L 12 View Align (14) - zarovna obalku tak, aby byla kolma na
— m vyfez (pohled uZivatele).




Obr. A, B, C: Rlzné tvary obalky modifikatoru UVW Map: A - typ Box, B - typ Planar, C - typ
Face. U mapovani typu Face si vSimnéte, Zze se na kazdy polygon objektu aplikuje cela textura a
zdeformuje se podle tvaru polygonu. Oranzovy objekt na obrazcich A a B je podobjekt modifikatoru,
Gizmo. Svym tvarem a polohou urcuje, jak je textura mapovana na objekt - vS§imnéte si rozdilu ve
tvaru Gizma u typu Box (A) a Planar (B)

Obr. D, E, F: Ukazky vyuziti nastaveni rozmért a opakovani
textury:

obr. D - Length, Width, Height = 50, U, V, W Tile = 1.0

obr. E - Length, Width, Height = 70, U, V, W Tile = 1.0

obr. F - Length, Width, Height = 70, U, V, W Tile = 3.0




Manipulace s podobjektem Gizmo

Kromé cCiselného nastaveni velikosti obalky (Gizma) je mozné s obalkou manipulovat pfimo - stejné
jako s jakymkoliv jinym objektem ve scéné. Pro pfistup ke Gizmu staci kliknout na znaménko + u
nazvu modifikatoru (1) a poté na podobjekt tak, aby se obarvil Zluté (2). Je-li podobjekt aktivni, zméni
se ve vyfezu barva Gizma z oranzové na Zlutou. S Gizmem lze pak béznymi nastroji pro manipulaci
s objekty posouvat, otacet jej a meénit jeho velikost. Texturu Ize tak velmi pfesné umistit na objekt.
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il Parameters |
—Mapping:

£ Planar

¢ Cylindrical [~ Cap

€ Spherical

© Shrink Wrap

@& Box

 Face

£ XYZ to Uvw

Length:[45,357 | %
Width: [45,41 | 3|
Height:[55,012 | 2]
uTie:[10° 2 Fio

Mapovani vice materialti na jeden objekt

V 3DS Max existuje zvlastni typ materialu, tzv. multimaterial, ktery dovoluje pfidat vice materiall na
jeden objekt. Prace s nim vSak neni Uplné nejpohodinéjsi. Existuje ale i dal8i cesta. Pokud chceme
na objekt dat nékolik materiall a kazdy zvlast mapovat, Ize pouzit nasledujici postup:

1. Objekt pfevedte na Editable Poly

2. Oznacte polygony, na které chcete aplikovat prvni material a material na né pfidejte

3. Polygony nechte oznacené (velmi dulezité) a pfFidejte na né modifikator UVW Map tak, jako na
cely objekt.

4. Upravte mapovani tak, jak potfebujete.

5. Opét prevedte objekt na Editable Poly - to je velmi dalezité, timto pfevodem se stavajici mapovani
,zapece“ do objektu. Pokud bychom to neudélali, pfidanim dalSiho materialu a jeho mapovanim by-
chom znicili mapovani pfedchozi.

6. Oznacte dalSi polygony, na které chcete aplikovat dalSi material, a pokracujte stejnym zpisobem
- od bodu 2 do bodu 5. Po vytvofeni mapovani nezpomernte vzdy objekt prfevést na Editable Poly.



