Jak zbudowaé kompletng gtowe z tat ?

By Steve Johnson. Tfumaczenie Marcin Sotbut. Tytuf oryginatu “Modeling a head with patches”.

Ponizej przedstawie Wam w jaki sposdb w programie 3D Studio Max wymodelowaé
petng gtowe przy pomocy obiektéw zwanych tatami (Patches).

Wiem o czym teraz myslicie “poczekaj, juz sg lekcje dotyczace tego problemu”. Jest
to szczera prawda, ale te ktore widziatem do tej pory uczyty jak stworzyé twarz. Koncowe
sceny nie wygladaty réwniez catkowicie realistycznie, ukazywaly jedynie w jaki sposéb
szybko wymodelowac¢ dang twarz. Proces modelowania ponizszej gtowy zajat mi dwa dni,
staratem sie doprowadzi¢ go do jak najbardziej realistycznego wygladu. Caty proces opisze
Ci ponizej.

taty (Patches) sg wspaniatymi obiektami, jesli jeszcze ich nie uzywate$, przygotuje sie na
dogtebne ich poznanie. taty (Patches) sg matymi cze$ciami siatki kontrolowanymi przez
kratownice (Lattice). Lata (Patch) edytowana jest poprzez zmiane ksztattu kratownicy
(Lattice). Istniejg dwie gtdéwne metody edyc;ji tat :

1. Kierunkowa zmiana ksztattu (Directional);
2. Zmiana orientacji wierzchotkow beziera (Bezier Vertex) na kazdym z rogow.

taty (Patches), po krotkiej znajomosci mogg wydawac sie nieco dziwne. Zauwazytem, ze
dzieki wytaczeniu kratownicy lepiej widziatem nanoszone zmiany (réwniez Ty poradzisz
sobie Swietnie bez niej). Wiedz rowniez, ze jesli nacisniesz prawym przyciskiem myszy na
ktérykolwiek z wierzchotkédw mozesz zmienia¢ ich wtasciwosci poczgwszy od krzywej beziera
(Bezier Curve) a skonczywszy na narozu beziera (Bezier Corner). Uniezaleznia to kontrole
nad kazda z fat (Patch) z osobna, nawet jesli mamy do czynienia ze znaczng iloscig tat
potaczonych razem. Laty (Patches) mogag by¢ ze soba taczone poprzez zwykte taczenie
(Weld) wierzchotkéw, ale najlepszg metoda jest tworzenie catosci obiektu z jednej faty
wyjsciowej (poprzez przytgczanie do niej kolejnych).
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Wykonujemy to poprzez uaktywnienie edycji struktury obiektu (Sub- Object), wybor
krawedzi (Edge), do ktérej pragniemy przytaczy¢ kolejna tate, nastepnie naciskamy dodaj
kwadratowg badz tréjkatna tate (Add Quad Or Tri Patch). Powyzsze kroki prowadzg do
dodania kolejnej taty bazujacej na tacie wyjsciowej oraz bezwarunkowe ich ztgczenie w jedng
catosé.

Ponizsza lekcja bazuje wiasnie na powyzszych dziataniach.

Zaczynajmy.

W pierwszej kolejnosci bedziesz potrzebowat zdjecia lub szkicu wedtug ktérego
bedziesz pracowat (przynajmniej dwéch rzutéw gtowy : z przodu (Front) oraz z boku (Side)).
Nastepnie wykonac¢ nalezy krzywa Twojej gtowy (uzyj po prostu narzedzia tworzenia linii
(Line) aby stworzy¢ dwa wspomniane wczesniej rzuty). Tylny wierzchotek (Bottom Vertex)
rzutu bocznego powinien spotka¢ sie z tylnym wierzchotkiem rzutu z przodu. Wierzchotki
ustaw tak aby dawaty linie obrazujgcg szczeke. Ponizej przedstawiam utworzone przeze
mnie rzuty :

Umie$¢ na swych przekrojach tyle linii (Lines), ile jest charakterystycznych miejsc na Twojej
twarzy np. kontur nosa, obrys ust, krzywa kosci policzkowej itp. Ustaw wszystkie te linie w
przestrzeni tréjwymiarowej doktadnie w miejscu, w ktorym rzeczywiscie sie znajduja.

Nie przystepuj do dalszego dziatania dopoki nie jestes w petni usatysfakcjonowany z
ksztattdw, ktore wtasnie wykonates. Czas poswiecony operacji dokladnego wrysowania
rzutéw zaoszczedzi Ci bélu gtowy w przysztosci.
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Zacznijmy wiec tatac.

Jak tylko nauczysz sie dodawac, edytowac¢ oraz fgczy¢ taty ze sobg, reszta powinna
pojs¢ gtadko. Zacznij od stworzenia matej kwadratowej faty (Quad Patch) na podbrodku
(jesli chcesz mozesz zacza¢ gdzie indziej). Przejdz do edyc;ji struktury obiektu (Sub- Object)
wybierajgc nastepnie opcje wyboru wierzchotkéw (Vertex Mode). Przesun wierzchotki
(Vertex) oraz ustaw manipulatory beziera (Bezier Handles) tak aby tata pasowata do
naszego obrysu. Dostosuj manipulatory tak aby otrzymaé kragty ksztatt podbrédka. Przetgcz
sie nastepnie na opcje wyboru krawedzi (Edge Mode) i wybierz lewg krawedz (tg
prowadzaca do policzka). Dodaj nastepnie kwadratowg tate (Add Quad Patch). Powrd¢ do
opcji wyboru wierzchotkéw (Vertex Mode) i umiesc je tak aby pasowaty do naszego obrysu.

Aby doprowadzi¢ nasz obiekt do ponizszego wygladu uzytem okoto siedmiu tat (mozesz uzy¢
tylu tat ile Ci potrzeba do rzeczywistego odwzorowania danego elementu gtowy) :

P e

Jesli potrzebujesz przytaczy¢ tate (Patch) do dwoch krawedzi (Edge), dodaj ja normalnie do
jednej krawedzi i nastepnie potacz (Weld) pozostate wierzchotki razem.

Nos oraz usta zostaty wykonane w ten sam sposob jak pozostata reszta glowy
(jedynie poprzez taczenie wspdlne fat). Okazato sie niestety, ze wykonanie nosa jest dosc
trudne (bedziesz wiec musiat poswieci¢ temu nieco wiecej czasu i uwagi, aby doprowadzi¢
go do wygladu, na ktéry oczekujesz). Przy wykonaniu nosa pomocnymi okazg sie réwniez
trojkatne taty (Tri Patches). Sg one wspaniate do fatania wtasnie takich ucigzliwych miejsc
jak nos.
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Ponizsze zdjecie przedstawia rezultat modelowania nosa oraz ust :

Aby dojs¢ do poziomu pokazanego ponizej musisz dodawac i edytowaé kolejne taty.
Poswieé¢ temu troche czasu - nie spiesz sie. Jakiekolwiek inne techniki nie bedg Ci
potrzebne wiec nie przejmuj sie i dziataj, dziataj, dziataj.

Tworzenie modelu gtowy na podstawie fat (Patches) jest procesem wolnym ale
jednoczesnie bardzo efektywnym i zadowalajgcym. Jesli dzieki swojej pracy otrzymates efekt
jak ponizej nie bedziesz dbat o poswiecony temu projektowi czas :
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Aby wymodelowa¢ kark, postepuj identycznie jak w przypadku gtowy. Narysuj
najpierw dwa rzuty (z przodu (Front) oraz z boku (Side)). Nastepnie dodawaj oraz edytu;j
taty (Patches) poczawszy od linii szczeki w dot :
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Nadszedt czas aby odbi¢ naszg potéwke gtowy opcjg odbicia lustrzanego (Mirror).
Wytacz tryb edytowania struktury obiektu (Sub- Object) i sklonuj (Clone) naszg cze$¢ gtowy
jednoczesnie obracajac jg w drugg strone (Mirror). Scal nastepnie obydwie potdwki gtowy
uzywajac w tym celu polecenia potacz (Attach) z panelu modyfikacji (Modify Panel).
Nastepnym krokiem jest ztgczenie wszystkich wierzchotkow (Vertex) biegnacych od dotu do
srodka Twojej gtowy. Wybierz wszystkie wierzchotki i potacz je opcjg (Weld).

Czy nie jeste$ szczesliwy?

Jak widzisz na ponizszych zdjeciach, nasz obiekt ma oczy oraz uszy. Oczy
stworzytem po prostu z kul (Spheres), a jako powiek uzytem pétkul (HemiSpheres). Uszy
natomiast zostaty wymodelowane z fat (Patches). Naktadamy odrobine tekstury i jestesmy
prawie w domu :
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Ponizej przedstawiam koncowy efekt naszej mozolnej pracy :

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé¢ pod : mssabat@poczta.onet.pl

Lekcja z przeznaczeniem jedynie do uzytku dla : http://3dstudiomax.punkt.pl
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