	Ящер из гигантского болота Фамбаа 
	MacVit 



Этот пример расскажет Вам, как быстро создать ящера в 3D Studio MAX, с помощью комбинации простых геометрических примитивов.

Почему мы не будем использовать для этого NURBS или сплайновый каркас? 
Для того, чтобы изучить/улучшить знания в полигональном моделировании. Даже если вам удобно использовать для этого другие методы моделирования, то никогда не помешает попробовать достичь цели новыми путями.

Помните, что каждый метод моделирования имеет его собственный набор положительных и отрицательных черт.

Во вторых, некоторые люди считают, что проще визуализировать комплексные модели (типа существ), как комбинацию простых геометрических примитивов. Этот метод позволяет им создавать модель из простых геометрических примитивов, а затем собирать их в единый каркас.

Ящеры из гигантского болота Фамбаа 
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Вы может помните ящеров из гигантского болота Фамбаа в фильме The Phantom Menace. Эти мощные чудовища использовались гунганцами для перемещения защитных экранов в стражении. Ящеры - это высокие создания с крепкими столбообразными ногами (рис 1.1 и рис 1.2 - это фотографии - из фильма "Звездные Войны Эпизод I")

В этом примере, мы создадим этого ящера, используя для этого 3D Studio MAX.

Мы будем строить существо, соединяя вместе простые геометрические примитивы. Как со всеми моделируемыми проектами, один из первых вопросов должен быть - где и как модель будет использоваться. Если модель будет анимироваться в компьютерной игре в режиме реального времени, то вы должны создать низкополигональную модель, добиваясь реализма за счет текстур. Если же вы делаете пред-рендируемую сцену и собираетесь разместить кого-то на спине (в кино), то вам необходимо создать высокополигональную модель.

В нашем примере, мы предполагаем, что ящер будет частью кинематографического эпизода (то есть, пред-рендируемым) и что камера никогда не будет распологаться чрезмерно близко к существу показывая детализацию модели. Также, мы нуждаемся в хорошей аппроксимации формы ящера, но мы не должны уделять много внимания моделированию глазных морщин, чешуе, и т.д., для этого мы можем использовать текстуры.

OK, давайте начинать. Мы будем использовать рисунки, 1.1 и 1.2, как справочный материал для создания необходимых форм в MAX. Конечно, лучше иметь все три изображения справочного материала (вид сверху, спереди и с боку). Однако, иногда приходиться работать с меньшим количеством справочного материала.

Так как мой справочный материал имеет белый фон, а в MAX заданный по умолчанию цвет выбора - белый, то первым шагом будет изменение цвета выбора на красный. В меню File->Preferences, выбрать вкладку Color и изменить цвет Selection в Main UI на красный (рис 1.3).
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Теперь мы создадим экраны на которые разместим наши фотографии ящера. Экранами нам будут служить параллелепипеды (Box). Создайте параллелепипед, шириной и высотой равной размеру фотографии имеющей вид сбоку. Например, если у вас фотография имеет размер 640x480, то параллелепипед должен быть размером 640x480x0 (где высота = 0). Сделайте это для каждой фотографии, которую вы собираетесь отобразить. 

Далее, сделайте параллелепипед с той же самой "шириной" (то есть, если вы смотрите на них спереди рис. 1.4; я бы сказал "высота", но в данном случае это ширина). Вы можете добиться одинаковой ширины, масштабированием изображений так, чтобы они имели одну и ту же высоту; используйте для этого равномерный масштаб (Uniform Scale) в MAX, чтобы изменить параллелепипеды; или выясните длину и ширину математически и введите правильные значения в MAX. 

Я должен был остановиться на этом моменте, чтобы подчеркнуть, что все выше сказанное предполагает, что упоминаемые фотографии используют одну и ту же высоту для каждой в отдельности. Это ВАЖНО. Если это не так, то использование одинаковой ширины параллелепипедов будет не правильным. Для этого используйте Photoshop, чтобы скопировать одно изображение в другое и проверить, что у них одинаковая высота (рис. 1.5). Если это не так, то измените размер одного из них. 

Теперь, нужно дать названия нашим "экранам". Первый - "Reference: LEFT SIDE", другой - "Reference: FRONT SIDE". Для чего это нужно? Есть несколько причин: 

· Первая - это кошмар при работе с комплексными сценами, в которых каждый объект сохраняет свое заданное по умолчанию имя. Какой ПАРАЛЛЕЛЕПИПЕД из 100 является нужным в данный момент? Присваивание имени объекту позволяет быстро получать доступ к нему. 

· Вторая - облегчает позже многократно использовать предметы одного проекта в другом, когда предметы имеют разные названия. 

· Третья - если Вы присваиваете имена объектам, то их просто выделять через Select by Name. 

Как только Вы все сделаете, правым щелчком на каждом объекте вызовите контекстное меню, а в нем выберите Properties (Cвойства). В диалоговом окне Object Properties отключите renderable, cast shadows и receive shadows, теперь объекты не будут отображаться при рендеринге, но при этом будут видимы в тонированном режиме предварительного просмотра. 
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Затем, откройте Material Editor. Установите следующие параметры: Shininess=0, Shin. Strength=0 и Self-Illumination=100 % (вероятно, Вы должны будете поэкспериментировать с этим параметром, пока не найдете значение, которое позволяет Вам очень хорошо видеть и текстуру и каркас объекта). Назначьте одну из ваших фотографий на диффузную карту и нажмите кнопку Show Map in Viewport, а затем назначьте этот материал на соответствующий параллелепипед (рис. 1.6)

ОБРАТИТЕ ВНИМАНИЕ: Если текстура отображается не правильно на вашем объекте, то правым щелчком на имени области просмотра (текст в верхнем левом углу области просмотра) вызовите меню и выберите "Texture Correction"
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Создание тела

В области просмотра FRONT создайте сферу и измените число сегментов на 32. Измените область просмотра на "smooth+highlights".

Эй! Я не вижу фотографию за этой сферой (рис. 1.7). Откройте редактор материалов, выберите пустой слот и изменените его имя на "wire frame". Под основными параметрами выберите "Wire" и измените диффузный цвет на красный, установите Self-Illumination=100 % (рис. 1.8) и примените его к сфере. Теперь, Вы можете видеть сферу в каркасном виде, в то время как экраны находятся в тонированном режиме (рис. 1.9).

Примените 3x3x3 деформацию произвольной формы (FFD) и переместите контрольные точки вперед (рис. 1.10). Переключитесь на область просмотра LEFT и сделайте тоже самое (рис. 1.11). 
Затем примените 4x4x4 FFD к выделенной области (рис. 1.12). В этом примере, мы будем использовать низкую разрешающую способность FFDs, чтобы получить основную форму объекта, затем мы будем использовать высокую разрешающую способность FFDs, чтобы детализировать объект. С помощью этого метода, мы сможем быстро создать основную форму, управляя только несколькими точками, а затем усовершенствовать форму, используя большее количество точек.

В процессе моделирования, Вы можете понять, что Вам необходимо большее количество точек, чем 4x4x4 для правильной деформации объекта. Если это так, то используйте FFD Box. В этом модификаторе, Вы можете определить произвольное количество контрольных точек в каждом направлении! В этом примере, в районе живота я использовал 2x2x5 (рис. 1.13). 

Голова 

Как только Вы получите основную форму тела, то сразу переходите к голове. Туловище ящера и голова имеют очень похожую форму. Воспользуемся этим. Скопируйте туловище для заготовки головы. Как только вы создадите дубликат (назовите его "fambaa: head"), скройте "fambaa: torso". Поверните голову на 180 градусов по оси Z в области просмотра TOP. Теперь, поверните ее областях просмотра FRONT и LEFT так, чтобы она более точно встала в линию с фотографией. И наконец, смасштабируйте ее в правильную форму (рис. 1.14). 

Затем исследуйте голову в каждой из областей просмотра (FRONT и LEFT) и соответственно измените контрольные точки FFDS. Например, я удалил FFD 2x2x5, т.к. голова не нуждается в "животе". В FRONT, я также изменил верх FFD (4x4x4), чтобы расширить голову и создать центральный гребень. Я также добавил новый FFD 4x4x4 и повернул решетку (перед изменением расположения контрольных точек) для того, чтобы выровнять областях просмотра FRONT и LEFT, а затем использовал FFD, чтобы получить форму челюсти/щеки. Все результаты работы показаны на рисунках 1.15 и 1.16.

ЗАМЕТЬТЕ: Не забудьте, что при работе с FFDS, Вы всегда можете вернуться и добавить большую детализацию объекту. Когда Вы применяете это к одному из объектов, то Вы должны также применить это к любому другому "подобному" объекту, к которому вы в дальнейшем собираетесь присоединить свой объект. В данном случае это означает то, что существуют общие наследуемые признаки (оба объекта сделанны из сфер). Если Вы не проверите, что объекты имеют подобные сегменты, то объект, который будет получен после применения модификатора Connect, будет иметь полосчатость, которая может быть очень не желательной и от которой трудно избавиться (особенно, если у Вас нет модификатора Blend). 
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Щеки

Создайте дубликат головы, выберите его, правой кнопкой щелкните на кнопке Edit Stack, а затем нажмите кнопку Collapse All в диалоговом окне Edit Modifier Stack. Затем, удалите все грани оставив только грани для щеки. Подкорректируйте результат, чтобы получить что-то напоминающее щеку. Например, я применил FFD 3x3x3 для того, чтобы получить изогнутую форму щеки. Далее, я опять Collapse All (рис 1.17).

Теперь, соединим щеку с головой. Перед этой процедурой советую сохранить файл.

Преобразуйте голову в Editable Mesh и тоже удалите грани на голове там, где будет у нас щека. Выбранные грани для удаления будут обозначены красным цветом (рис. 1.18).

Не снимая выделения с головы, нажмите на вкладку Create и выберите Compound Objects из списка. Нажмите кнопку Connect, нажмите Pick Operand, а затем выберите щеку. По умолчанию, количество сегментов для соединения равно одному, измените этот параметр. Проверьте, что нажаты Bridge и Ends в Smoothing. Единая модель головы с щекой показана на рисунке 1.19.

После соединения объектов вместе, примените к голове модификатор Blend для смягчения жестких граней.

Теперь, мы сформируем морду в передней части головы используя для этого FDD 3x3x3. Переместите решетку вперед до нужного места. Переместите центральные контрольные точки, чтобы получить морду (рис. 1.20). Чтобы не мучиться со второй половиной головы, мы создадим одну половину, а затем зеркально отразим ее и соединим с первой.

Зеркальное отражение

Преобразуйте голову в каркас, выберите вершины, которые находится в неизмененной части головы и удалите их. Создайте зеркальную копию головы и переместите ее в нужное место. Объедините два каркаса вместе используя для этого сварку вершин или Connect, чтобы получить бесшовную модель.

Рот, ноздри и глаза мы сделаем позже. Это связано с тем, что при соединении головы с любым другим объектом с помошью функции Connect, может получиться ерунда.

Теперь, соедините голову с туловищем повторив предыдущие шаги (рис. 1.22).

Обратите внимание, что даже с нашим аккуратным моделированием, мы получили складки на шее (Рисунок 1.23). Это вероятно связано с щеками. Вы могли бы сначала соединить голову с туловищем, а затем приклеить щеки, но намного проще, сначала щеки склеить с головой, а потом голову с туловищем. И что мы теперь будем делать со складками? Использовать Blend.

Сначала, примените модификатор Edit Mesh к объекту, затем выберите вершины формирующие шею (рис. 1.24). Выключите кнопку Sub-Object, затем примените модификатор Blend, включите опцию Select Vertices Only, а затем измените натяжение, пока шея не станет гладкой (рис. 1.25). 

ЗАМЕТЬТЕ: Вероятно, Вы уже обратили внимание на одну или две оставшиеся складки после нашей операции по сглаживанию. Вы можете избавиться от них, используя Edit Mesh для сварки или сворачивания (collapse) ненужной вершины (рис. 1.26 и 1.27). 

Как только это Вы сделаете, то сможете дальше использовать Edit Mesh и FFDS на шее для получения нужного контура. Законченная шея показана рисунке 1.28

Хвост 

Теперь добавим хвост. Рассмотрев внимательно фотографию, мы определяем, что хвост короткий и крепкий. Его можно легко создать из сферы. 

Создайте маленькую сферу, преобразуйте ее в Editable Mesh, удалите верхнюю половину граней. Преобразуйте туловище в Editable Mesh, удалите грани в том месте, откуда должен расти хвост (рис. 1.29). Теперь соедините два объекта вместе; также используйте Blend и FFDS, чтобы получить желаемую форму (рис. 1.30). 

Ноги

Теперь, мы создадим ногу из цилиндра. Используйте в параметрах цилиндра количество сегментов по высоте равное, примерно, 30 для того, чтобы получить нужную детализацию. Примените цилиндрический FFD, перемещайте контрольные точки в виде спереди, пока Вы не получите то, что показано рис. 1.31. Проделайте ту же операцию в левой области просмотра (рис. 1.33)

Теперь мог добавим пальцы на ноге. Я решил добавлять пальцы к ноге после того, как все ноги будут соеденины с телом. Для этого есть несколько причин:

1. Я решил, что каждая нога должна иметь свои уникальные пальцы 

2. Я решил подождать того момента, пока каждая нога будет готова для добавления пальцев, а это можно узнать после того, как ноги будут прикреплены к телу 

Добавление ног к телу

Теперь настало время для соединения ног с телом. Выберите ногу, удаляйте грани до тех пор, пока нога не перестанет пересекться с телом (рис. 1.35 и 1.36). 
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Теперь выберите тело, удалите грани, пока не получите достаточное расстояние между телом и ногой. Все, теперь можно соединять (рис. 1.37). 

Повторите эти шаги с задней ногой (рис. 1.38-1.40). 

Добавление пальцев

Сначала создайте сферу с 16 сегментами с установкой hemisphere=0.5. Затем вытяните полушарие, чтобы получть продолговатую форму сведенную на конус (используйте 2x2x2 FFD). Примените Edit Mesh и удалите вторую половину полушария. Как только палец будет готов, сдублируйте его для других пальцев (рис. 1.41). 

Теперь, удалите соответствующие грани на ноге. Как только все пальцы будут соединены с ногой (рис 1.42), выберите вершину, входящую в голень и примените Blend, пока поверхность между пальцами и ногой станет без швов (рис. 1.43). 

Добавьте слегка большего размера пальцы к задней ноге (рис. 1.44).

	


Рисунок 1.41




Рисунок 1.43
	


Рисунок 1.42




Рисунок 1.44



Теперь, можно приступить к созданию глаз. К сожалению, наша фотография не дает нам полную информацию, о том, что находится в области вокруг глаза. С бокового вида (рис 1.1), видно, что глаз не имеет бровей (как у змеи). В виде спереди (рис. 1.2), наоборот, видно, что есть небольшая бровь около глаза. Так как вид спереди слишком размыт, нельзя сказать, что бровь существует на самом деле, поэтому мы будем считать, что глаза у нас без бровей. 
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Рисунок 1.48


Создадим глазницу из простой сферы. Используйте 3x3x3 FFD для получения нужной формы (рис. 1.45). Разместите ее в передней верхней части головы около носа (рис. 1.46). Как только Вы получите сферу нужной формы и размера, создайте ее копию и назовите Copy Fambaa: Eye, а затем скройте эту копию. 

Преобразуйте сферу в Editable Mesh, нажмите кнопку Sub-Object, выберите Face, выделите всё граней сферы, затем внизу свитка нажмите кнопку Flip Normal (рис. 1.47). 

Так как Вы теперь собираетесь серьезно помучить каркас, то не плохо будет сохраниться. Выберите туловище, нажмите на вкладке Creation, выберите Compound Objects из списка, нажмите Boolean, убедитесь, что выбрано Move и Subtraction (A-B), нажимите кнопку Pick Operand B и выберите сферу. Как только вы будет удовлетворены результатом, преобразуйте модель в Editable Mesh, откройте Copy Fambaa: Eye и уменьшите его размер на 98 % (рис. 1.48). 

Губы

Чтобы сформировать рот, сначала, создайте простой ЗАМКНУТЫЙ сплайн в форме рта (рис. 1.49). Примените модификатор Extrude (рис. 1.50). Используйте Boolean операцию для вырезания рта из головы (рис. 1.51). 

	


Рисунок 1.49
	


Рисунок 1.50
	


Рисунок 1.51


  

Теперь половина модели готова. Преобразуйте ее в Editable Mesh и удалите вторую половину, которая не имеет ног. Отразите зеркально полученный объект (и глаз!) и соедините их вместе (рисунок 1.52). Теперь сварите все вершины, которые создают шов на моделе. 

Теперь, текстурируйте чудовище. Я применил фотографию вида с боку и после небольшой доработки получил то, что показано на рисунке ниже




Перевод: MacVit
