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Modelowanie gtowy w oparciu o
elementarne ptaszczyzny kwadratowe

by Giovanni Nakpil. Tlumaczenie Marcin Sotbut.
Tytut oryginatu “Guide To Making A Polygonal Head”

W ponizszej lekcji nie przedstawiam krok po kroku w jaki sposdb wymodelowac twarz, jest
ona raczej “nagraniem” przedstawiajacym uzyte przeze mnie metody, ktére stosowatem podczas

modelowania Boba. Mam nadzieje, ze Ty czytelniku nauczysz sie czego$ nowego podczas lektury
ponizszej lekciji.

Pora rozpocza¢. Poznajcie mego kolege ma na imie Bob, a oto on :
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Do wykonanie ponizszej lekcji potrzebowat bedziesz :

a) programu 3D Studio Max R3 badz R2.5;

b) pluginu Surface Tools (narzedzia powierzchniowe) - dostarczany jest on standardowo w 3
wersji Maxa;

c) modyfikatora wygtadzania siatki (MeshSmooth) znajdujacego sie wsréd standardowych
modyfikacji Maxa R3;

d) duzo cierpliwosci.

Krok 1 : Koncepcja.

Uwazam, ze najwazniejszg czescig catego procesu modelowanie w przestrzeni
trojwymiarowej jest faza wizualizacji. Jest to faza polegajgca na koncepcyjnym rozrysowaniu
postaci na kartce papieru, podczas ktérej moge sie jej przyjrze¢. Zazwyczaj rozpoczynam jg od
narysowania kilku zgrubnych szkicow, nastepnie decyduje sie na jeden z nich i rozpoczynam
proces modelowania. Ponizej przedstawiam Ci uzyte przeze mnie szkice przedstawiajgce
barmana o imieniu Bob :
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Krok 2 : Modelowanie Boba.

Po zakonczeniu fazy pierwszej, zabieram sie do narysowania w programie 3D Studio Max
rzutu z przodu uzywajac w tym celu krzywych (Spline) - zdjecie ponizej. Po wykonaniu
powyzszych czynnosci przechodze do Panelu Modyfikacji i tacze wszystkie krzywe w jedng catosc.
Nastepnie przechodze do edycji struktury obiektu.

Przed rozpoczeciem kolejnego kroku zawsze upewniam sie, czy opcja przyciggania do
siatki 3D (3D Snap Toggle) oraz przyciaganie katowe (Angle Snap Toggle) s wigczone. Etap
ten nazywam “etapem taczenia kropek”, bazujgc na stworzonym wczesniej szkicu, uzywam opcji
tworzenia linii (Create Line) oraz opcji udoskonalania (Refine) by stopi¢ ze sobg wszystkie gtdwne
linie, podczas powyzszej operacji upewniam sie, ze kazda moja selekcja ptaszczyzn podzielona
jest na sekcje kwadratowe (Quad) badz tez tréjkatne (Tri).
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Jak widzisz na ponizszym zdjeciu proces ten jest bardzo prosty :

Po zakonczeniu powyzszego procesu, selekcjonuje wszystkie wierzchotki i tacze je
nastepnie z naroznikowymi wierzchotkami.

Jest to bardzo wazne posuniecie poniewaz w przysztosci przy przenoszeniu obiektu do
frzeciego wymiaru zaoszczedzi nam wiele czasu.

Zanim przejde do nastepnego kroku, ktorym jest “wycigganie” naszych krzywych zazwyczaj
ustawiam konfiguracje okien widokowych w nastepujacy sposéb :
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By tego dokona¢, nacisnij po prostu prawym przyciskiem myszy w ktérymkolwiek oknie
widokowym i z wy$wietlonego menu wybierz konfiguracje okien widokowych (Configure -
Layout). Wybierz nastepnie ikone widoku odpowiadajaca powyzszemu zdjeciu. Ustaw nastepnie
jedno okno jako widok z przodu (Front) a drugie zas jako widok z lewej (Left).

Nastepne posuniecie jest w pewnym rodzaju trikiem, zamierzam wyselekcjonowaé
wszystkie wierzchotki nalezace do prawej czesci twarzy (w celu jakiegokolwiek wyboru zawsze
uzywam okna widokowego z przodu, za$ okna widokowego z lewej uzywam zawsze do
“wyciggania” wierzchotkow). Gdy selekcja zostanie juz zakonczona, przechodze do okna
widokowego z lewej i wyciggam wybrane wierzchotki w kierunku jedynie osi X (tak by nie zniszczyc¢
struktury twarzy widzianej z przodu). Gdy “wyciggniesz” juz wszystkie wierzchotki, wyprofiluj Twoj
rzut boczny poprzez odpowiednie ustawienie poszczegolnych wierzchotkéw - réwniez jedynie
wzdtuz osi X. Powyzsze ukazuje zdjecie ponizej :
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Gdy wykonam juz wszystkie powyzsze operacje, stosuje do naszego obiektu modyfikacje
powierzchni (Surface) z wartoscig ilosci krokow (Steps) ustawiong na 0.

Jesli wszystko jest juz gotowe, nadszedt czas na scalenie naszej powierzchni i
przeksztatcenie jej na edytowalng siatke (Editable Mesh) - pamietaj o pozostawieniu parametru
krokéw powierzchni na wartosci 0.

Krok 3 : Dodawanie detali.

W celu skontrolowania czy nasza powierzchnia jest catoscia, zawsze wykonuje kopie
obiektu typu Instance, tak wiec jesli jakakolwiek modyfikacja zostanie przypisana oryginalnemu
obiektowi jego kopia bedzie zawsze uaktualniana a jej wyglad nie pozostawi zadnych watpliwosci
(nie bedg powstawaty przerwy pomiedzy ptaszczyznami - bedg one stanowity catosc) - zdjecie
ponize;j :

Zastosuj do naszego obiektu modyfikacje wygtadzania siatki (MeshSmooth). Po
zastosowaniu powyzszego kroku powiniene$ by¢ w stanie stwierdzi¢, ktéry element ptaszczyzny
potrzebuje poprawek, naniesienia wiekszej ilosci detali, a ktéry moze sie oby¢ bez jakichkolwiek
udoskonalen.
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W celu udoskonalania siatki kontrolnej - obiektu oryginalnego, zwyktem uzywac¢ narzedzia
przycinania (Cut, znajduje sie ono w Sub- Object > Edge/ Face/ Polygon > Cut). Wprowadzenie
udoskonalen w poszczegoélnych miejscach powierzchni, takich jak np. okolice oczu, nosa, ust sg

czynnoscig podwyzszajgca realny wyglad postaci - zdjecia ponizej :

Podczas wykonywania powyzszych czynnosci pamietaj o wigczonym przycisku
pokazywania efektu koncowego (Show End Result) - bedziesz mogt w czasie rzeczywistym
obserwowaé wszystkie wprowadzane zmiany podczas edycji obiektu oryginalnego (siatki
kontrolnej). Wadg witaczenia powyzszej opcji jest znaczne zwolnienie odswiezania okien
widokowych, szczegdlnie na wolniejszych komputerach.
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Gdy juz zakonczymy prace nad detalami oraz nad wszelkimi innymi udoskonaleniami
naszego obiektu, usuwam stworzong wczesniej kopie oryginalnej siatki i nastepnie tworze odbicie
lustrzane (Mirror) gotowej potéwki fowy (jako zwyktg kopie obiektu). Przyczyng tego jest to, ze nie
mozemy potgczy¢ kopii typu Instance z pierwotnym obiektem - w celu potgczenia gtowy w jeden
obiekt. Upewniam sie réwniez, przed potgczeniem obu potdwek, ze modyfikator wygtadzania siatki
zostat usuniety z listy modyfikacji obiektu zrédtowego.

Gdy wszystko jest juz gotowe (odbita potdwka jest juz przytaczona (Attach)), kohcowym
krokiem jest potaczenie (Weld) prawego rzedu wierzchotkéw zrodtowego obiektu z lewym rzedem
wierzchotkéw jego kopii - zdjecie ponizej :

Po wykonaniu procesu taczenia wierzchotkow, i po ponownym zastosowaniu modyfikatora
wygtadzania siatki dla catego juz obiektu, obiekt powinien by¢ skonczony - zdjecie ponizej :

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

W wypadku jakichkolwiek niejasnosci badz pytan :
mssabat@poczta.onet.pl
sabat@zse.edu.pl
sabat@grafik.3d.pl
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