MODELOVANI HLAVY

Umisteni reference, Meshflow, Plane Modeling, Box Modeling, Nejcastéji pouzivané nastroje,
Casté chyby, Anatomie, Material pro model

Umisténi fotoreference

Pro modelovani hlavy pouZijeme sadu fotografii. Cim
vice tim Iépe. Mizeme tak srovnavat model s
fotografiemi, tedy s pohledy z raznych uhla
natocenim modelu podle fotografie. Pro modelovani
jsou ale zasadni dv¢ fotografie, a to pohled zepiedu a
z boku. Ty si umistime do scény. Jak si srovnat tyto
dv¢ fotografie a jak je umistit fotografii do viewportu
najdete ve video tutorialu priprava_ref mat.exe.
Stejné tak najdete navod v bakaléiské praci.
Zarovnani téchto dvou fotek je dilezité, protoze
pootocenim hlavy se nékteré ¢asti jevi mensi ¢i vetsi,
podle toho jak jsou daleko ¢i blizko od fotoaparatu.
AC se tato odchylka zd4d minimalni, pfi modelovani bychom se zbytecné trapili.

Méme umisténou foto referenci - fotografie Front je umisténa do pocatku soufadnic - bod 0,0,0,
- sttedova osa protina stied obliceje.

Dalsi fotografie 1ze oteviit v samostatnych oknech pies File - View Image File.

Meshflow

nebo-li tok polygont. Pochopeni toho jak polygonova sit’ definuji povrch je velmi dilezité.
Vyhodou 1 nevyhodou vyhlazovaci funkce je ta, ze je schopna vytvofit povrch i

z modelu, ktery ma neptehlednou a zmatenou polygonovou sit’.

Polygonova sit’ musi byt prehlednd, sestavena z polygont o Ctyfech hranach - Quads, 1ze
eventualng pouzit i trojihelnikovy a pétithelnikovy polygon, ov§em na mistech, kterd nejsou az
tak napadna - napt. na temeni hlavy, vnitini strana stehen, mista ktera se pfi animaci
nedeformuji. Navic tok polygonll musi kopirovat uspofadani svalii, coz je pro pozd¢jsi animaci
velmi dualezité. I pro modelovani. Body a hrany musi byt ulozeny v mistech, kde je potfebujeme
k definici tvaru.

Kolik polygonil je tedy tfeba na definici tvaru? ZaleZzi na slozitosti modelovaného tvaru. Je lepsi
zalit s jednodusi Low-Polygon Mesh, prace je rychlejsi a prehlednéjsi. Zda je tato sit’ dostacujici
se vzdy mizeme piesvédcCit vyhlazenim. (V maxu si pii vybraném modifikatoru Turbosmooth v
pravé nabidce mtizeme zaSkrtnout Isoline Display - sit’ se tu zobrazuje fid$i — odpovida poctu
polygont, a v mistech, kde se ndm objevuji jiné polygony nez ¢tythrané se jevi jako sit, ktera



neni provazana (viz. obr. 3 ve slozce ilustrace). I zdvojené vrcholy se po vyhlazeni projevi jako
dira v povrchu (viz. obr. 4 tamtéz).

Jedna-li se o hlavu ¢i lidskou postavu, je dobré si prostudovat Meshflow u praci jinych autort,
pouZit je jako voditko a tvarovat tok polygonti u svého modelu podle ptikladu.

Problémem je, vzhledem k tomu, Ze se jedna v naSem pfipad¢ o organickou formu, ze presna sit’
polygonti o ¢tyfech hranach jaksi "nepadne" na formu. Nékde je tieba vice fad polygond a jinde
je tieba ubrat. V oblastech detailli také potfebujeme na definici tvaru hustsi polygonovou sit. V
nékterych mistech se nam stane, Ze se tok polygonii sbiha.

Na obr. Smeshflow_tipy ( ve slozce ilustrace) jsou nejcastéjsi zpisoby feSeni téchto problému,
kdy jsou ctyrhrané polygony zachovany a fesi ony
kritické mista. Na niZe uvedeném obrazku jsou
ptiklady zmény toku polygonti pti zachovani
¢tythranych polygont. (Vice ve slozce Meshflow
video tutorial Astilovy typy.)

O spravné vytvorené siti fikdme, Ze je korektni.
Takova sit’ se da potom bez obav vyuzit pro
mapovani textur a animaci.

Modelovani

Organické modelovani pomoci polygoni méa dva rtzné zptuisoby dobrani se t¢hoz. Zalezi na
zvéazeni, ktery postup je pro dany tvar vyhodnéjsi. Je to bud’ Box Modeling, ,nebo je tento
zpusob téz oznaCovan jako Primitive Modeling. Druhy zplsob je Plane Modeling.

Plane Modeling

Tento zplisob modelovani vychazi z jednoho polygonu, ktery si vytvotime ze zakladni nabidky
téles — Plane. Tu potom konvertujeme na Editable Poly. Pomoci nastrojit Move/Rotate/Scale a
klavesou Shift, mnozime a manipulujeme nabalujicimi se polygony. A¢ se tato metoda zda
zdlouhava, neni to tak. Mizeme totiz vybrat vice hran najednou a vytahnout je po tvaru.

U tohoto zptsobu mame velkou kontrolu nad tokem polygonti a modelaci povrchu.

Plane modeling se vétSinou pouZiva pro modelovani hlavy.

Zacina se vétSinou usty nebo okem. Cela bakalarska prace krok po kroku popisuje modelovani
hlavy timto zptisobem. Nasledujte tedy obrazky a spravné vytvoite polygonovou sit’.

Zaciname okem. Nejprve vystihneme tvar oka. Pouzivejte kouli, ktera reprezentuje o¢ni bulvu a
pomiize vam spravn¢ vytvarovat tvar ocnich vicek.



Muizeme zacit jednim Plane, ktery ma je jeden segment a ptevedeme na Editable Poly. Déle vytahujeme Edge s
Move nebo Scale Gizmo + Shift. Dbejte na to, aby vertexy byly vzdy svafené a netvofily dvojity vrchol.

Druhym zpisobem je zaéit kiivkou (Najdete ji jako Line v zalozce Create - Shapes. Tu potom naklonujete pomoci
Shift+Scale. Kiivky ptevedete na Editable Spline (pravym kliknutim v poli) a vSechny tyto kiivky spojite Attach
(opét z vybeéru z pravého tlacitka v poli). Po rozbaleni kliknutim na + vedle Line zaktivujeme Spline. V nabidce ve
sloupci vpravo najdeme Cross Section a od stfedu oznac¢imne kiivky jednu podruhé. Nad Line potom aplikujeme
modifikator Surface, kterému v hodnotach Patch Topology napiseme hodnotu Steps : 0. Vytvoreny povrch
prevedeme na Editable Poly.

Obé¢ metody jsou spravné a doberete se ke stejnému vysledku. Déle potom budeme pokracovat vytahovanim hran a
vytvareni novych polygont, které umistujeme tak jak je tfeba.

Abychom méli model prihledny a vidéli tak na referencni fotografii, staci stisknout A/t+X (v
dialogu, ktery se ndm ukaze po kliknuti na ndzev pohledu ve vytezu si zaskrtneme Edges Faces a
Transparency - Best.

V moment¢, kdy se promodelujeme k pomysIné sttedové ose obliceje, aplikujeme modifikator
Symmetry - Mirror Axis — Y.

Castou chybou je, Ze si pohneme necht& body na stfedové ose zrcadleni a na modelu se tato
chyba objevi jako dira. Vrcholy, které lezi na hranici staci srovnat na bod 0 v ose X.
Vice najdete v bakalaiské praci v kapitole - 5.3 Hruby model hlavy.

Pfi odstraniovani hran pamatujte, Ze odstranénim hrany se automaticky neodstrani vertexy. Pro
odstranéni hran a vertexti pouzivejte Remove z nabidky ktera se otevie pravym kliknutim ve
viewportu. Pro odstranéni polygonii pouzijte Delete.

Pti vybéru si kontrolujte zda mate zaSkrtnuté Ignore Backfacing pokud nechcete, aby vybér
zahrnoval vertexy, hrany ¢i polygony na odvracené stran¢ modelu.

Srovnani hrani¢nich bodl ozrcadleni — vybrat vrcholy (bez Ignore Backfacing) a zarovnat podél
ptislusné osy

Pokud chcete zachovat vybér a pievést ho na jinou uroven — Shift+ klik na ikonu jiné trovné.
Prostudujte si kapitolu v bakalarské praci - 5.3. Hruby model hlavy, ktera krok po kroku

popisuje postup modelovani.

Box Modeling (Primitive Modeling)

Jak uZ z nazvu vypliva tento zplisob modelovani
vychazi ze zakladnich geometrickych tvart (Box,
Primitive). Vychazi se vétSinou z kvadru nebo z
valce. Nedoporucuji vychazet z koule, ac se tento
tvar zda vhodny. To proto, Ze na vrcholech se hrany
sbihaji v jednom bod¢, coz by ndm pii modelovani
¢inilo problém.




Dalsi vhodny zptsob, ktery vyhovuje mé, je na
kvadr (kostku) aplikovat modifikator

Turbo Smooth. Tim Ize ziskat vyhodny

zakladni tvar pro modelovani predevsim hlavy (na
obrazku). Tento tvar potom konvertujeme na
Editable Poly.

Pomoci posunu tii vertexii definujeme celist.

A na tento tvar aplikujeme opét modifikator Turbo
Smooth. Pravym kliknutim na Turbo Smooth

v pravém sloupci vybereme Collapse All. Tim se
nam tvar zméni na Editable Mesh, coZ jednoduse
konvertujeme na Editable Poly. Toto je nejrychlejsi
zpusob jak se dobrat vhodného zakladniho tvaru pro
modelovani hlavy.

Polovinu hlavy si na urovni polygonli smaZeme.

Z nabidky modifikatort vybereme Symmetry,

v nabidce parametri Mirror Axis —Y.

Dale pak modelujeme tedy jen na poloving hlavy a
totéZ se diky modifikatoru Symmetry odehrava i na
ozrcadlené poloving. Chceme-li ale sledovat
modelovani na obou polovinach musime zaSkrtnout
ikonu Show End Result. Nyni vidime ob¢ poloviny.
Dale nadfadime modifikator Turbo Smooth.
Modifikatory se ndm zobrazuji na modelu vSechny.
Nyni tedy pomoci ikonky Zarovky je zapiname a
vypiname.

Nyni nas ¢eka prace s polygony. Musime je srovnat
podle anatomie lidské hlavy do logickych celkl a
zachovat pokud mozno ¢tythrané polygony ( viz.
slozka Meshflow)

Box modeling je vhodny pro lidské télo a
koncetiny.

[ % %o 5 [

Hh (B804l 07 c=a|isib@8%08R (2548

=3 e
[0 @fm 188+ (A cdls | R AR I S e Y

8 [ xf730m shvfzraren ,14—4 Jﬂm i ~H_J'l\>€71>ﬂ

s #
H

Hh[E 800l 0rsc=a|ist ey an[=ESus)

ol

e

a mm;w—ﬁ—gr—‘—_l e

roste_sessin GghEdos Ry Custons

89 4 (A8 mwlamslusm o)

B A B 7o 212[00om. A I a5
e Jﬂm P e e N

GahEdins Ry Cistons RSBt

89 4 (A Ed s mwlamslusm o)

;Hm—ﬂ/rJﬂl [ e wEw i Q@ EE

[adiTine 1o Kefies. | W[ AB> OB

I

-
Gh o
l-m«mndu \mvlamsluml_,h
@ &0 T
—

T — - ﬂﬂ,ﬁ.ﬂ s

S| I Keyraea. | [T

[AaaTieTen



Nejcastéji pouzivané nastroje

pro polygony Extrude, Bevel, Inset, Bridge, Create

pro hrany Connect, vybér pro hrany Loop (Alt+L) a Ring (Alt+R)
Shrink a Grow pro polygony a vertexy.

Pro vertexy — Chamfer, Soft Selection, Relax a Push/Pull

Pro zprihlednéni modelu a zpét — Alt+X

Pro tez — Cut

Pro svatovani — Target Weld, Collapse, Weld

Pro odstranovani polygonu — Delete,

Pro odstrafiovani hran a vrcholli —Remove.

Casté chyby

Zdvojené vrcholy (hrany, polygony)- téch se miizeme zbavit tak, ze ¢as od Casu pouZzijeme
funkci Weld — pozor ale abyste si
nesvafili co nechcete.

Mit na paméti zaSkrtnou funci
Ignore Backface, jinak se odvracena
strana modelu bude deformovat.
Nepohnout si s fotoreferenci.

Velky pocet polygontl, které se
stanou nepiehlednymi.

Ve zobrazeni Turbo Smooth se
zaskrtlym Isoline Display uvidite
chyby v polygonové siti.

Pracujte vidy s co nejmensim
poctem polygonii. Je snazsi je mit
pod kontrolou a vZdy je jednodusi
je pridavat nez odebirat.

Anatomie

Meshflow sleduje anatomii, jak uz
jsem vyse psala. Tok polygoni
sleduje logiku stavby lebky a svali.
A to ptedevsim kolem o¢i a ust, kde
polygony tvoii uzaviené vénce.
Dbejte na to, aby se vam tyto vénce
polygontli nezacaly staet do spiraly.




Muzete si je potfad kontrolovat pomoci vybéru jedné hrany a funkce Loop. Pokud jsou spravné,
pak se vybere uzavieny vénec polygond.

Na nékterych mistech se méni tok polygonti. Na tomto obrazku jsou vyznaceny cervenou te¢kou.
Vrchol lezi na styku péti polygont. Tam, kde je zména toku polygontl, se vybér pomoci funkce
Loop zarazi.

(5[ x|
rou reactor Animation Graph Edors Rendering  Customize  MAXScrint - Help
5 Bt | Al X M =B S| 8B |vew hE-3
— = = —
— A e T
= o0 [ ]
i ccifer List -

P B Symmetry
B Edtable Poly

lterations: [T 2|
I Renderlters: [T 3

Zacatek modelovani
(z vySe uvedeného
ptikladu). Co nejdiive
si definuji zékladni

tvary pomoci spravné

I Smaathing Groups

1~ Update Optians
& Alnays
© When Rendzring

TREREEcs[{eriE=a[iratavs DD

’, © Marusly
definovanych hran.
< 04700 B ; -
= IHW%\\I\‘\p\\I\‘%H\Izln\l\\%HH;‘IPHHBEHHa\pl\\ldyl\\%ﬂ\\\\%\H\E\pl\\\gy\\up\\\uﬁ\\I\B\']\\\\B%\H\g\PHHS‘%HI%D
“1 Object Selected 8 Blx i z [ Bid=1000m P Key[Selected ] | ] o o | QBT
|[ Gk and drag to pan a nerramera view [‘add Time Tag SetKey| J¥,  KeyFiters.. | 14 [0 Bl

Meshflow prakticky popisuje lidskou anatomii.



Béhem modelovani hlavy nejprve nemodelujeme ucho. K tomu se dostaneme pozdé&ji, aZ kdyz je
hlava vymodelovana. Pii nasazeni hlavy na krk je tfeba vést v patrnosti velmi vyrazny sval krku
a to zdvihac hlavy, ktery je upnuty k lebce za uchem a ke kli¢ni jamce.

Dosti matouci pfi modelovani je tupa barva modelu ve srovnani s fotografiemi. Také defaultni
nasvétleni scény velmi pravdépodobné neodpovidé nasvétleni modelu. Je tieba toto vést

v patrnosti a nebyt z toho pfili§ deprimovany. Hlavni je, aby hlava byla spravné anatomicky a
meéla korektni mesh.

Pro spravné vytvarovani o¢nich vi¢ek pouzijte kouli reprezentujici o¢ni bulvu.

Material vhodny pro model

Zpravidla se voli Seda s lehkym odleskem — tak 1épe vidime modelaci. Pokud se vam libi jina
barva, klidné, jenom aby vas nebolely casem oci. Je zkratka tieba, abyste dobte vidéli co je ve
scéné, nejlépe svétla neutrdlni barva. Materidl a jeho vlastnosti si zvolime v Material Editor —
ikona v horni listé. Potom si zvolime barvu Difuze (kliknutim na policko se otevie paleta) a
hodnotu odrazu Specular a lesku Glosiness ( na kiivce sledujeme jaky pribéh odrazu ma
material — ¢im $picatéjsi, tim lesklejsi) a aplikujeme na vybrany model ve scéné.
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Zde jest patrno, jakym zpiisobem je tieba fesit polygonovou sit’. Jeji logika vypliva jak
z anatomie, tak z mimickych pohybu tvare. V zasad¢ se jedné o jedno a totéz.




Vyuziti 3D skenu misto fotoreferenci

Pro modelovani 1ze vyuzit i 3D sken.
Ten nema vhodnou meshflow, nicméné
1ze jej vyuzit jako ,.kopyto“. A to diky
rozsitené sad¢ nastrojti Freeform pro
model Editable Poly.

Nejprve je tieba ptizpiisobit rozliSeni skenu na tnosnou miru. Toho dosdhneme pomoci
modifikatoru Optimize. Poté povelem Collapse.
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Poté povelem : ' T
Collapse To slou¢ime :
vrstvy a pievedeme na
Editable Poly.

rt Lighting and Shadows

ire Parameters.
it to Editable Mesh

it to Editable Patch

Rozklikneme nabidku néstrojii nad Viewportem a vybereme Freeform. Pod nabidkou Surfice
vybereme Draw on Surfice — Pick — klikneme na sken.

@ Shapes

Draw On: Grid plines ¢ 5 2 Defaults

raw One Surface iurface 7} Branches Pinch/ Spread 43
Paint Deform

Usage: Click the Pick button and then select a different object to
draw on. The button then contains the name of that object.

Use any of the PolyDraw tools (Shapes, etc.) to draw on the Editable Poly

object. To change the surface, click the button again and choose
a different object to draw on.

Press F1 for more help
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Paint
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sub-object level, and keeps the current PolyDraw tool active.

Immediately after clicking New Obj you can use the PolyDraw
tools te add geometry.

[l Press F1 for more help

Nastroj Step Build

Poté vybereme funkci Step Build. Vyznafime kliky ¢tyfi vrcholy prvniho polygonu, které se
automaticky uchytavaji na povrchu skenu (chceme-li modelovat nad povrchem skenu, pak
definujeme hodnotu Offset v nabidce Freeform), a tazenim mysi + Shift mezi vrcholy se propoji
do polygonu. Timto zptisobem pokra¢ujeme dale v tvorbé polygonové site.

Step Build urface P Shapes #% Topology ; I " Ri fte <7, Smudge
== Extend hlava r-4 Splines £™ Strips : L’ Flatten At Noise
i Optin Offset: 0,500 % Surface = "} Branches _ ‘¥ Pinch/ Spread *3 Exaggerate
Draw - Paint Deform
btep Build

With Step Build you can build and edit a surface vertex by vertex
and polygon by polygon. Right-click to exit the tool,

Following are the different functions of the tool, depending on
which keyboard keys are pressed:
None Click to place vertices on the grid or surface.
Shift Drag over freestanding vertices to fill in the gaps with
quad polygons. This always creates a polygon from the closest
four vertices.
Citrl Click to delete a polygon. The vertices remain so that if you
accidently create a face in the wrong place it's easy to delete
the face and draw again closer to the vertices you want.
Alt Click to remove a vertex.
Ctri=Alt Click to remove an edge.
Ctri+5hift Click to place and select vertices, or to select
existing wertices. Each time you place andior select four
vertices, Step Build automatically creates a polvgon. |t includes
the last two vertices from the previously created polygon in the
new selection, so you need only click twice to create the next
polygoen. To clear the selection, release the keys.
Shift+Alt Move the mouse cursor (without dragging) over
vertices to select them, and then click to create a polygon from
the selected vertices. Useful for creating non-guad polygons.
To clear the selection, release the keys.
Ctris=Shift+Alt Drag to move a vertex around on the grid or
surface. By moving the mouse around over the vertices with
the keys pressed you wil see which vertex the tool has
snapped to.

Press F1 for more help




Chceme-li odstranit vrcholy — Ctrl+klik
Odstranit hranu Ctrl+Alt+klik

Timto zpiisobem budujeme polygonovou sit’ podle vyse uvedenych obrazkii demonstrujici
korektne feSenou meshflow.

p
1

Defaults

Moves vertices within the spherical brush volume along the
target surface while conforming vertices to the target surface.

Press F1 for more help 1 5 - Editable Poly

Doporucuji si zprithlednit sken (Alt+X) a pfepnout zobrazeni Viewportu na Shaded a Edged
Faces.

Déle neni nezbytné
nutné modelovat
celou tvaf, staci jen
ptlka a tu ozrcadlit
pomoci modifikatoru
Symmetry.




Conform

Conform je dal8i nastroj v nabidce Freeform. Pfi jeho vybéru a tazeni mysi pres modelovanou
¢ast se ptizpusobuje povrchu, ¢i jakdkoliv manipulace v podnabidce tohoto néstroje kopiruje
povrch skenu.

Je tfeba pocitat s tim, Ze nové modelovany povrch nebude mit tak vysoké rozlozeni, aby vérné
kopiroval povrch skenu. V nékterych ¢astech se bude zapoustét pod jeho povrch. Déle je zde
Move, Rotate, Scale, Relax Conform Brush. Pochopitelng 1ze nastavit silu a miru dopadu.

Vyuziti 3Dskenu jako reference je nejrychlejsi zptisob vytvoreni modelu hlavy s korektni
meshflow.



