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Oczy

Tworzenie postaci to jedno, zas tworzenie postaci w przestrzeni trojwymiarowej
posiadajacej gtebie to catkiem co innego. Oczy sg oknem duszy. Oczy ukazujg nasze wewnetrzne
doznania oraz mysli. Z oczu mozemy wyczyta¢ emocje, porownac je nastepnie do jezyka ciata i
stwierdzi¢ czy cztowiek jest smutny czy wesoty. Jesli jest smutny jego ruch sg powolne, bez
wyrazu, oczy sg mokre a ich ruchy spowolnione. Wierz w to lub nie ale ma to sens, jednakze
mozesz nigdy nie by¢ tego swiadom.

Jako artysci 3D mamy mozliwo$c¢ tworzenia foto realistycznych zdje¢. Jesli zamierzamy
zwroci¢ uwage naszej publicznosci na emocje przedstawiajgce przez naszg posta¢ musimy zajgé
sie detalami. Jednym ze sposobow aby tego dokonac jest skupienie uwagi ludzi na oczach
postaci. Najprostszg z form tworzenia oka jest natozenie tekstury na obiekt sfery. W niektérych
przypadkach to wystarcza. Jednakze moim zdaniem oczy bez Zycia rujnujg caty obraz. Artysta
moze wymodelowac foto realistyczng gtowe w przestrzeni trojwymiarowej lecz bez oczu
posiadajacych gtebie bedzie ona koszmarna.

Wiec jak stworzy¢ gtebie? Tak jak wspomniatem, sfera z natozong teksturg spisuje sie w
niektérych przypadkach niezle (jesli postac¢ jest stylizowana, badz tez budujemy posta¢ z
kreskéwki). Jednakze w niektérych przypadkach to nie wystarcza i nalezy wymodelowaé oko w
sposob bardziej zaawansowany, fizyczny. Nie jestem chirurgiem i nie zamierzam omawiac catej
struktury oka. Jedyng zasada jest to, ze jesli obiekt wyglada dobrze ... to jest dobry.
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Spojrzenie w oczy

Created by Adam Baroody

A oto oko. Natozenie dodatkowych tekstur pozwoli osiagnaé nam zamierzony efekt - efekt
foto realistyczny, mozemy uzy¢ do tego mapy np. przedstawiajacej zyly.

Jak realnie wyglada oko, zalezy od kilku sktadnikéw : od geometrii, od cieniowania oraz od
oswietlenia. W pierwszej kolejnosci zajmiemy sie geometrig ...

Geometria
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Oko wymodelowane jest jak widzisz powyzej z czterech czesci. Sg nimi :

a) Struktura biatka oka, gatka oczna (Eye White);
b) Zrenica (Pupil);

c) Rogowka (Cornea);

d) Teczoéwka (Iris).

Zauwaz, w jaki sposob teczéwka zagina sie do wewnatrz.
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Kazda spos$rod powyzszych czterech czesci oka wymodelowana zostata z osobna. Jak
widzisz na zdjeciu powyzej struktura gatki ocznej zostata wymodelowana w sposob fizycznie
poprawny - teczowka (odpowiada za kolor oczu) zagina sie w naturalny sposéb do wewnatrz.
Bardzo istotng rzeczg jest zastosowanie poprawnej symulacji rozbtyskéw oraz odpowiedniego
oswietlenia koloru rozpraszajacego (Diffuse), tak aby teczéwka sprawiata wrazenie “zywej”.
Powyzsze zagiecie pozwala teczéwce dostownie tapac swiatto.

Zrenica jest po prostu ptaskim dwuwymiarowym okregiem znajdujgcym sie na teczéwce.

Rogoéwka jest kluczowym elementem sktadowym oka. To dzieki niej oko “tapie” ostre
rozbtyski i to dzieki niej oko posiada gtebie (chodz nie tylko). To wtasnie kombinacja rogowki,
teczowki i zrenicy nadaje naszemu oku wyglad gtebi lecz bez rogdéwki oko wygladato by ptasko.
Rogéwka jest przezroczysta i posiada przypisang mape odbic¢ swietinych. Jej gtéwnym celem jest
wytapywanie ostrych potyskow.

Do tej pory nasz obiekt zbudowany byt z siatki. Jednakze nasze modelowanie moze byé
réwniez doprowadzone do konca przy uzyciu obiektéw fatania powierzchni B- Spline oraz przy
zastosowaniu obiektéw NURBS. Przypatrzmy sie obiektom zbudowanym przy uzyciu powyzszych
operagciji :
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Jak pewnie zauwazyltes jedyng réznicg jest typ zastosowanej powierzchni. Osobiscie
preferuje wtasnie ten rodzaj powierzchni poniewaz jest on bardzo niezalezny rozdzielczosciowo.
Przy wykorzystaniu wersji opartej na obiektach siatkowych oraz przy zastosowaniu modyfikaciji
wygtadzania siatki (MeshSmooth) mozemy osiggna¢ obiekt o wyzszej ilosci detali, zas obiekt
oparty na tatach pozwala mi obniza¢ dowolnie poziom szczegotowosci a to z kolei powoduje
wzrost szybkosci odswiezania okien widokowych, co jest szczegdlnie mile widziane podczas

interaktywnego animowania.

Na powyzszych zdjeciach mozesz zobaczy¢ jak wyglada obiekt z obnizong do 5 wartoscig
poziomu szczegotowosci. Pozwala to animowac oczy w czasie rzeczywistym zachowujac przy tym
idealng gtadkos¢ po podwyzszeniu wartosci parametru poziomu szczegétowosci. Wiec gdy juz
zakoncze etap animowania i przechodze do renderingu, po prostu podwyzszam poziom
szczegotowosci | rozpoczynam rendering bez zadnej utraty jakosci detali obiektow.
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Zalety i wady oka zbudowanego na podstawie tatania powierzchni :

Zalety :

a) niezalezne rozdzielczos$ciowo;
b) interaktywne ze wzgledu na mozliwos¢ ptynnej zmiany poziomu szczegotow.

Wady :

a) zle wspotpracujg z modyfikacjg FFD (deformacja dowolnej formy);

b) 3D Studio Max ma problemy z przypisaniem koordynatéw mapowania tat. Jedynym
rozwigzaniem tego problemu jest sztuczka polegajgca na umieszczeniu modyfikatora
wyboru siatki (MeshSelect) nad modyfikacja fat i przypisaniu nastepnie koordynatéw
mapowania jak dla obiektéw siatkowych.

Teraz, gdy omoéwilismy juz geometrie, zajmiemy sie kolejng sprawa, ktérg jest oswietlenie.
Kluczem do prawidlowego oswietlenia oka jest odpowiedni wybér cieniowania oraz odpowiednie
czesciowe oswietlenie struktury obiektu.

Eyes of Different colors by Adam Baroody

Cieniowanie

Cieniowanie oraz oswietlenie idg ze sobg w parze. tak wiec jesli chcemy dobrze oswietli¢
swoj obiekt najpierw musimy dobra¢ dla jego poszczegdinych elementéw odpowiednie
cieniowanie.
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Kazda z czesci oka bazuje na oddzielnym cieniowaniu, tak wiec naszemu obiektowi
przypisane zostaty cztery rozne cieniowania. Sg nimi :

Cieniowanie gatki ocznej :

Cieniowanie gatki ocznej symuluje efekty odbié, gdzie sg one bardziej a gdzie mniegj
widoczne. Cieniowanie te posiada bardzo wysokg wartos¢ parametru Specularity w celu
uzyskania ostrych odbic.

Cieniowanie zrenicy :

Cieniowanie zrenicy jest bardzo proste. Jest to ptaski czarny kolor, nie posiada zadnej
wartosci ISnienia (Shininess) ani tez wartosci parametru Specularity. Nie posiada rowniez
wartosci Ambient. Wszystko to oznacza, ze nie bedzie ono reagowato na swiatto - bedzie czarne.
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Cieniowanie teczowki :

Cieniowanie teczéwki posiada natozong teksture koloru. Mapg jest réwniez kolor Specular,
tak wiec odpowiada on na swiatto w bardzo realistyczny sposéb. Parametry powyzszej mapy
dostosowane sg w taki sposob, aby otrzymywaé szerokie ale nie ostre rozbtyski.

Cieniowanie rogowkKi :

Cieniowanie przypisane rogéwce jest nieomal catkowicie przezroczyste. Posiada te same
ustawienia parametrow ISnienia oraz Specular jak cieniowanie przypisane gatce ocznej. Efekty
odbi¢ sg rowniez identyczne jak w przypadku gatki ocznej. Jest tak poniewaz, obiekt ten powinien
stanowi¢ jedng strukture z biatkiem oka, tak wiec i jego zachowanie winno by¢ identyczne.

Inne rzeczy do rozpatrzenia.

Jest rzeczg bardzo wazng, aby w czasie uzywania map cieni “powiedzie¢” rogéwce by nie
pozostawiata oraz nie rzucat cieni. Przypisane zostato dla niej cieniowanie przezroczyste, tak wiec
dobrze bedzie gdy nie obiekt rogéwki nie bedzie zostawiat cieni. Jesli nie dostosujesz sie do
powyzszych porad, rogowka catkowicie zastoni teczéwke (bedzie ona niewidoczna). Uzywajac
cieni w oparciu o sledzenie promieni nie musisz sie o to martwic.
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Oswietlanie oka.

Modelowanie oka jest jedynie czescig sktadowg procesu nadawania obiektowi gtebi oraz
realistycznego wygladu. Oswietlenie jest etapem koncowym. Kazde z oczu powinno posiadac¢ co
najmniej jeden rozbtysk typu Specular. W wiekszosci programéw renderujgcych dokonujemy tego
poprzez okreslenie zrédta Swiatta oSwietlajgcego jedynie galtki oczne i pozostawiajacego tylko i
wytgcznie oswietlenie typu Specular. Innymi stowy $wiatto to powinno oddziatywac jedynie na
parametr Specularity gatek ocznych. W programie 3D Studio Max dokonujemy tego poprzez
stworzenie zrédta swiatta i wytaczeniu parametru Diffuse znajdujgcego sie wsréd gtdwnych
parametréw zrodia swiatta. Musisz réwniez pamieta¢ o wybraniu jedynie obiektéw oka dla
konkretnego zrodia swiatta, poprzez wyselekcjonowanie ich w oknie Exclude/ Include
przynaleznym do zrédta.

Animowanie oczu.

Animowanie gatek ocznych jest naprawde proste. Jesli uzywasz programu 3D Studio Max
proponuje Ci uzycie narzedzia tasmy mierniczej. Jest to o wiele lepsze narzedzie niz standardowy
kontroler Maxa o nazwie Look At.

Jesli zamierzasz rozszerzac¢ zrenice mozesz uzy¢ modyfikacji LinkedXForm. Modyfikacje
ta nalezy przytaczy¢ do wierzchotkdw znajdujgcych sie na wewnetrznej krawedzi teczowki, a
nastepnie zastosowaé powyzsza modyfikacje dla wierzchotkdw zewnetrznej czesci zrenicy.
Nastepnie nalezy utworzy¢ obiekt pozorny (Dummy) posrodku zrenicy i uzywaé go w celu
kontrolowania obu modyfikatoréw LinkedXForm.

Lekcja z przeznaczeniem jedynie dla :

http://3dstudiomax.punkt.pl

W wypadku jakichkolwiek niejasnosci badz pytan :

mssabat@poczta.onet.pl
sabat@zse.edu.pl
sabat@arafik.3d.pl
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Ponizsze zdjecia ukazujg oczy w akcji :

Character test

By Adam Baroody

Character test

By Adam Baroody
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Character test

By Adam Baroody

Character test

By Adam Baroody
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Character test

By Adam Baroody

Eye Ball example. This was an example of how
to model and shade a detailed eyeball

Created by Adam Baroody

Fajne nie ?!!!

POWODZENIA.
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