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Modelowanie realistycznej gilowy
na podstawie opcji NURMS

by Jason Hayes. Tlumaczenie : Marcin Sotbut.
Tytuf oryginatu “Realistic Head With NURMS In 3DSMAX 3.1"

UWAGA : Ponizsza lekcja przeznaczona jest dla oséb posiadajgcych podstawowg wiedze
0 3D Studio Max.

WSTEP

W ponizszej lekcji przedstawie Ci w jaki sposdb mozna uzy¢ opcji NURMS (Niejednolite
Réwnomierne Wygtadzanie Powierzchni) w celu wymodelowania bardzo realistycznie wygladajacej
gtowy kobiety.

Dlaczego powinnismy modelowa¢ z wykorzystaniem opcji NURMS? A oto odpowiedz. Czy
kiedykolwiek prébowates wymodelowaé jednolitg postac, powiedzmy przy pomocy obiektéw typu
NURBS, jesli tak to wiesz jak trudno wymodelowaé oraz potgczy¢ system kosci deformujacy naszg
siatke w prawidiowy sposob. Ktos moze spytac : A dlaczego nie wykonac tego przy pomocy “Lat’?
Tak to prawda, modelowanie oparte na “Latach” jest bardzo proste i szybkie, jednakze “Laty”
uzywajg manipulatorow beziera i nie lada sztukg jest uksztattowanie pochytu powierzchni, gdy
zajmujemy sie animacjg twarzy badz tez deformowaniem siatki z wykorzystaniem systemu kosci.
Modelowanie oparte na NURMS- ach “ulecza” naszg obolatg gtowe ze wszystkich powyzszych
problemow, przynajmniej z wiekszosci. W najprostszej przypadku, modelujemy jedynie dowolny
obiekt o matej ilosci czesci skladowych (ptaszczyzny, wierzchotki) i nastepnie stosujecie
modyfikator MeshSmooth (Wygtadzanie Siatki), umieszczajgc go na samej gorze listy
modyfikacji. Jedyng czynnoscig pozostatg do wykonania jest potgczenie obiektu o matej ilosci
elementéw sktadowych do systemu koséci - deformacje gotowego obiektu okazg sie idealne!

Przejdzmy do szczegétow.
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Znajdywanie / Ustawianie rzutéw gtowy

1. Aby zacza¢ modelowanie potrzebowat bedziesz zdje¢ przedstawiajacych rzuty prostokatne
gtowy. Przerzucitem sterte magazynéw Cosmopolitan i wybratem dwa dobre rzuty
przedstawiajgce rzuty prostokatne z przodu oraz z boku. Na pewno najlepszym
rozwigzaniem byloby sfotografowanie osoby, ktérg zamierzamy wymodelowag, lecz w
danym momencie nie miatem dostepu do aparatu cyfrowego i musiatem poradzi¢ sobie
przy uzyciu wspomnianych wyzej zdjeé.

2. Jesli zdecydujesz sie uzy¢ zdje¢ z magazynéw, mozesz by¢ pewien, ze na pewno nie bedg
tego samego wymiaru. Postaraj sie wiec wybrac¢ zdjecia zblizone wymiarowo a nastepnie,
jak to tylko najbardziej mozliwe, dopasuj je do siebie np. w programie Adobe Photoshop.
Upewnij sie, czy gorna krawedz zdjecia “obcieta” jest na samym czubku gtowy, a dolna na
dolnej krawedzi brody. Ponizej przedstawiam Ci uzyte przeze mnie fotografie :

3. Jak tylko dopasujesz obydwa rzuty, zapisz je w oddzielnych plikach nazywajac je np.
FrontView.jpg oraz SideView.jpg.

4. Uruchom program 3D Studio Max.
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5.

Podczas modelowania jakiejkolwiek glowy zawsze uzywam dwdch ptaskich obiektéw, ktére
“pokrywam” wczesniej wybranymi fotografiami. W tym celu utwérz kwadratowag “tate” w
oknie widokowym z przodu (Front Viewport) oraz drugg w oknie widokowym z lewej badz
tez z prawej strony (Left/ Right Viewport). Nastepnie przypisz poszczegolnym “tatom”
odpowiednie zdjecia (wybrane oraz zapisane na dysku wczesniej) i nacisnij przycisk
pokazywania mapy w oknie widokowym (Show Map In Viewport) znajdujacy sie w
Edytorze Materiatéw (Material Editor). Po wykonaniu powyzszych czynnosci powinienes
otrzymac¢ nastepujacy efekt :
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Czas przejs¢ do modelowania!
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Modelowanie Glowy

7. Osobiscie modelowanie gtowy zawsze rozpoczynam od ust. Utwérz kwadratowa tate z
mozliwie jak najnizszg iloscig krokdéw rowng 1. W oknie widokowym z przodu umies¢ fate
na ustach (zdjecie ponizej). Upewnij sie czy opcja cieniowania okien widokowych Edged
Faces jest aktywna.

8. Uruchom Edytor Materiatow i przypisz naszej tacie jakakolwiek z prébek. Wspotczynnik
przezroczystosci (Opacity) ustaw na wartos¢ 0, tak abys byt w stanie zobaczy¢ zdjecie zza
stworzonej taty. Przejdz do panelu modyfikacji (Modify Panel) i scal (Collapse) liste
(Stack) modyfikacji w celu przeksztatcenia taty w edytowalng siatke (Editable Mesh).
Przejdz nastepnie do edycji struktury obiektu (Sub- Object) na poziomie wierzchotkdw
(Vertex) i usun potowe utworzonej wczesniej siatki - zdjecie ponizej :
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10.

Usun nastepnie dwa wierzchotki znajdujgce sie posrodku (zdjecie ponizej), stworzy nam to
efekt otwartych ust. Wazng rzecza, o ktérej powiniene$ pamietac jest to, ze przy usuwaniu
wierzchotkdw Max nie zawsze usuwa wszelkie zwigzane z nimi ptaszczyzny. Przejdz wiec
do edycji na poziomie elementarnych ptaszczyzn kwadratowych (Polygon) i wyselekcjonu;
odpowiednie ptaszczyzny w celu ich usuniecia. Odkrytem jedng bardzo przydatng przy tej
operaciji opcje, jest nig wiaczenie w oknie konfiguracji widokow (Viewport Configuration)
opcji cieniowania wybranych ptaszczyzn (Shade Selected Face). Przyczyna, dla ktérej to
wykonujemy jest to, iz chcemy by opcja NURMS dzielita nam ptaszczyzny na réwne czesci,
a w tym celu nie powinnismy uzywac innych ptaszczyzn niz kwadratowe. Ptaszczyzn
trojkatnych uzywaj jedynie w ekstremalnych wypadkach, np. w koniuszkach ust, dookota
nosa oraz przy taczeniu ucha, w innych wypadkach uzywaj jedynie kwadratowych
ptaszczyzn elementarnych.

Teraz przesuwaj poszczegolne wierzchotki dopdki nie osiggniesz dobrze wygladajacego
obrysu ust. W tym celu na pewno bedziesz zmuszony dodawa¢ badz tez usuwac
elementarne ptaszczyzny a co za tym idzie rowniez wierzchotki. Aby to wykona¢, mozesz
“chwyci¢” za wierzchotek, skopiowaé i nastepnie przesunaé go w jego nowe docelowe
miejsce. Gdy juz skopiujesz wierzchotek pojawi sie okno dialogowe, w ktérym musisz
ustawi¢ opcje klonowania do elementu (Clone To Element). Gdy juz skopiujesz kilka
wierzchotkdéw i umiescisz je w docelowych miejscach przejdz do edycji na poziomie
elementarnych ptaszczyzn kwadratowych i utwérz pomiedzy poszczegélnymi wierzchotkami
kwadratowg ptaszczyzne. Podczas modelowania glowy miej na uwadze réwniez ujecie
poszczegoblnych miesni twarzy, uczyni to prostszym deformacje siatki przy ustawianiu
celéw morfingu potrzebnych przy animacji twarzy.
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11.

12.

Otrzymany przeze mnie obrys przedstawiam ponizej :
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Wymodelowatem gtowe z otwartymi ustami tak abym mogt dodaé pdzniej wnetrze ust oraz
zeby. W celu otrzymania efektu przedstawionego na powyzszym zdjeciu, wylgcz tryb edycji
struktury obiektu i utwoérz odbicie lustrzane (Mirror) wymodelowanej potéwki. W celu
utrzymania symetrycznosci obu potéwek przy animowaniu, w trakcie tworzenia odbicia
lustrzanego oznacz opcje Instance w oknie dialogowym.

Nastepnie dodaj modyfikacje wygtadzania siatki (MeshSmooth) dla oryginalnej siatki.
Pamietaj : Modyfikacja wygtadzania siatki MUSI zawsze znajdowaé sie na samej GORZE
listy modyfikacji. Przyjrzyj sie powstatemu obiektowi, wymodelowatem siatke w powyzszy
sposob poniewaz wikasnie w ten sposob ksztattujg sie miesnie Twojej twarzy. W ten sposéb
otrzymamy poprawng deformacje obiektu podczas animowania.
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14.

Obrys kohcowy ust ukazuje ponizszej zdjecie :

Otwérz liste modyfikacii i z powrotem wybierz modyfikacje edycji siatki (Edit Mesh).
Uruchom edycje struktury obiektu na poziomie wierzchotkow. Jak widzisz Twoj obiekt
ponownie stat sie taki jak przed dodaniem modyfikacji wygtadzania siatki. Wtacz przycisk
przetacznika pokazywania kohcowego efektu (Show End Result On/ Off Toggle) - zdjecie

ponizej :
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Powinienes zaobserwowaé zmiane obiektu w obiekt o wysokiej jakosci (taki jak po dodaniu
modyfikacji wygtadzania siatki). Pomaranczowa obwiednia badz tez “klatka” reprezentuje
podstawowy obiekt przed dodaniem modyfikacji wygtadzania. “Ztap” za jakikolwiek z
wierzchotkdw i przesun go obserwujac w jaki sposob obiekt o wysokiej gtadkosci reaguje

na dokonywane przez Ciebie zmiany!
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15.

Powyzsze reprezentuje ponizsze zdjecie :

Gdy jeste$ juz zadowolony z otrzymanego obrysu ust, przejdz do modelowania nosa oraz

okolic oczu - efekt na zdjeciu ponizej :

Strona8z 9




16. Gdy wymodelujesz juz okolice oka, uzyj sfery jako wzorca dla doktadnego wymodelowania
oczu. Osobiscie uzytem juz gotowych modeli oczu, tak wiec musiatem je jedynie
zaimportowac i umiesci¢ w odpowiednich miejscach - zdjecie ponizej :

17. Gdy zakonczysz juz proces modelowania, potacz obie potéwki oraz ztacz srodkowy zestaw
wierzchotkéw. Wymaga to nieco cierpliwosci lecz po zakonczeniu otrzymasz model gotowy
do animowania!

Koncowy efekt przedstawiam ponizej :

Lekcja z przeznaczeniem jedynie dla :

http://3dstudiomax.punkt.pl

W wypadku jakichkolwiek niejasnos$ci badz pytan :

mssabat@poczta.onet.pl
sabat@zse.edu.pl
sabat@grafik.3d.pl
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