Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjancant malles editables i altres eines (l).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 1 de 12

01 Introduccid i preparacio de I'escena

En aquest Programa d'aprenentatge doble final, treballarem més en detall el modelat mitjancant malles editables per crear formes complexes d'aparenca

organica. A més, estudiarem el modelat mitjan¢ant correctors editables i la creacié de sistemes de simulacié de pél.
Modelarem un cap de drac per poder veure aguestes eines en accio.

Per comengar, canviarem les unitats de dibuix
a centimetres i I'espaiat basic de la reixeta a

10cm

Fent clic dret sobre el nom del visor, activarem

Smooth + Highlights i Edged Faces.
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02 Forma general del cap (1): preparacié de la malla

w| | £ @@ T
[Bosnt B
IMc-difier List -
B

S'anomena box modelling a la técnica de

modelat mitjancant malles que consisteix en

partir d'una caixa (box) i modificar-la o
subdividir-la segons convingui per acabar creant
un objecte de gran complexitat. En aquest cas,

farem servir box modelling.

Aixi doncs, partirem d'una caixa de dimensions
100cm x 200cm x 120cm, subdividida en 2, 51 2

segments, respectivament.

S ez

[ Poametes |
Length:lmﬂ,ﬂcm ﬂ
Wit [200.0cm 2
Height[T20,0cm 2]

Length Segs:|2— J

Afidth Segs:l 5 J

Height Seg&:l 2 J
¥ Generate Mapping Coords.
[~ Realworld Map Size

4F (4 F

1k
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Convertim aquesta caixa en una malla poligonal editable.
Recordem que podem fer-ho seleccionant I'opcié Convert to
/ Editable Poly que apareix en fer clic dret sobre I'objecte o

sobre el seu nom en el cataleg de modificadors.

A Convert o Editable Mesh
FR%RERNDER Material Converter
FRYREMDER Instancing Procy Convert to Editable Patch

Izolate Selectiu:nn

Unfreeze All

Freeze Selection
Unhide by Name

Unhide Al

Hidle Unzelected

Hide Selection

Save Scene State..
Manage Scene States...

fowve

Riotate

Scale

Select

Clone

Ohbiject Properties ..
Curve Editar...
Dope Sheet...

Wire Parameters. ..

Convert to NURBS
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Seguidament, procedirem a seleccionar i esborrar una de les meitats de la caixa, per aixi poder aplicar un modificador Symmetry a I'altra meitat, de tal forma

gue només haguem d'editar un dels costats i I'altre s'actualitzi en temps real.

Seleccionem la cara allargada que quedava a la part posterior de la caixa quan I'hem dibuixat. Podem seleccionar els poligons que la composen d'un en un, o

fer servir I'opcio By Angle amb valor 0°.

2= BN T I

YAl N
[~ ByVerex
[~ lgnore Backfacing

v B w Angle: IUU— ﬂ
Shrink. | Grow |

Hing |ﬂ Loop |ﬂ

10 Polygonz Selected

[+ SoftSelection |
Inzert Yertex |

Extrude |D| Outine |D|
Bevel M Inset |l

I
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Si ara fem clic sobre Grow, en el panell Selection, la seleccid "creixera" amb una amplada d'un poligon per costat. Aixi seleccionarem tots els poligons que

desitgem esborrar d'una vegada.

08 E

|- Selection |

ST D E e
[~ Buy‘ertex
™ lgnare Backfacing

[ Byangle [0 %

Shirirk. i
Hing | ﬂ Loop |ﬂ

24 Polygons Selected

i+ Soft Selection i

|- Edit Folygons |

Ihgert Werkes |
Extrude |I:I| Cutline |I:I|
Fewvel ||-|| Inzrt ||-||
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Eliminem aquest conjunt de poligons mitjangant

w| | & @@ T
om0t B
| Modifier List -

B Editable Poly O
........ Wearkew
........ Edge
........ Barder
........ F'l:l|_'r'§|l:lr'| .
- Element

la tecla Supr i apliguem un modificador

Symmetry a I'objecte.

([ 8 | &

Mirrar Asls: ——————————
|7 ©w &Y 7

I¥ Flip

v Slice Along Mirar
Iv wield Seam

Threshald: [0.0Tem 3]
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Tornem a seleccionar la malla poligonal editable

w @ &)@ BT
[Bos0t B

IMu:u:Iifier List ==
O
O

en el cataleg de modificadors i fem clic sobre

Show end result on/off toggle perqué el resultat

del modificador de simetria es mostri a temps

i Symrmetry
O Editable Paly
........ "'."IEftEH

- Edge -~
- Border

= Palygon
[ Element

real en modificar la meitat original.

= .
hrl« sz |-
—|Shu:|w end result onfoff thgIeI
[ Seleson | ||~
ST (me -
[~ BuVertex
™ lanore Backfacing

=o
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03 Forma general del cap (ll)

Ens situem en mode Vertex i modifiquem la posicid dels vertexs de la malla al visor Front fins aconseguir un resultat

semblant al de la imatge.
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A continuacio, usarem |'eina Cut del panell Edit Geometry per crear les arestes de la mandibula inferior. Aquesta eina permet tallar un poligon, definint linies
de tall rectes entre els punts que establim. Hem de fixar-nos en la forma del cursor que apareix en activar Cut i situar el punter del ratoli sobre les diferents
parts de |'objecte, ja que la seva aparencga canvia depenent de si ens trobem sobre una cara, una aresta o un punt, de manera que podem utilitzar aquesta

eina amb més precisid, de forma equivalent a usar Ajustos.

Repeat Last |

Conatraintz: INu:une i I

[ Preserve Lz g
Create | Collapze |

Aftach |I:I| Detach |

Slice Flane | [ Split

Slice | Fezet Flane |

QuickSliee || Cut

t Srnoiath |D| Teszellate |D|

tdake Planar ﬂ ﬂ g

Viewslign | Gridalign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &1 |

Hide Unzelected

MHamed Selections:

Copy | Faste |
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Seguidament, tallem també el poligon de la part frontal de la
mandibula inferior en el visor Left. Podriem valer-nos dels ajustos
de Cut que hem comentat abans per fer que el vertex de
I'extrem encaixés amb el qual hem creat al tallar al visualitzador
Front. En canvi, pero, tallarem la superficie per un punt proper al
vertex original perd que no es correspongui amb ell, per poder

estudiar diverses maneres d'unir vertexs.
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Un cop creat aquest nou vertex, podem unir-lo amb I'anterior mitjancant Weld, seleccionant préviament els dos originals. Es probable que haguem d'obrir el
panell Settings associat a aquesta eina per augmentar el llindar de soldat (Weld Threshold), ja que en cas contrari aquests no s'uniran en ser la seva separacid

superior al llindar definit.

|+ Selection [i

[+ Soft Selection |

|- Edit Vertices |
Wwield Threshald: _ Remaove | Break |

[O0Tcm 2 J Extrude |I:I| ‘wheld E

Charnfer |D| Target"-.-\-’elu:l|

Connect

Remowe [zolated Yertices |

Mumber af Yertices
’7 Before: 38 After: 38

Apply Canizel

Remove Unused b ap Wertz |

YWieight: |1,|:| H
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Si canviem el valor del llindar a, per exemple, 10cm i fem clic sobre OK, els dos vertexs s'hauran fusionat en un sol vertex situat en el punt mig entre els dos

originals.

Podriem utilitzar també I'eina Collapse del panell Edit Geometry. Desfem

|+ aelection li
I'operacié anterior (Edit/Undo Weld vertexs o Ctrl+Z) i fem clic sobre - i
) . o [| + Saft Selechion |J
Collapse. El resultat és el mateix que amb Weld, amb la diferéncia que
Collapse no depen d'un llindar de soldat, sind que uneix els vertexs | & Edit Yertices |
seleccionats independentment de la distancia entre ells. El resultat Femove | Brealk |

d'aquesta operacio de soldat també sera un vertex situat en el punt mig

Extude M|  weld |M|

Charnfer |g| T arget 'weld
_ Conneat |

Remaowve |zolated Yertices |

entre els dos originals.

Finalment, veurem com actua Target Weld. Tornem a desfer I'operacid

de soldat i activarem Target Weld. Comencem fent clic sobre I'Ultim

vertex que hem creat i a continuacié seleccionem el vértex que hem
Remove Unused kap Werts |

wieight: [1.0 —

creat en el visor Front.
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Mitjangant aquesta operacié, podem fer que el nou véertex resultat de la unid

entre els dos originals es crei a la mateixa posicié que un d'ells.
Aquestes opcions de soldat es poden fer servir sobre més de dos poligons.

Movem manualment el poligon de la part frontal de la mandibula inferior que
es troba sobre l'eix de simetria perque quedi aproximadament a la mateixa
alcada que el que acabem de modificar. Si ho fem al visor Front podrem

aconseguir un resultat més exacte.
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04 Forma general del cap (1)

Seguidament, seleccionem tots els poligons de l'interior de la boca (excepte el frontal) i els extrudim mitjangant Bevel
(panell Edit Polygons). Mourem els nous poligons interiors sobre I'eix Y fins que quedin aproximadament sobre el pla

de simetria del cap.

Front
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En modelar mitjangant simetria, en molts moments ens interessara situar vertexs, arestes o cares sobre el pla de simetria (Y=0). Per facilitar el procés de
moure'ls, podem fer servir I'eina Grid Align que permet alinear els elements seleccionats sobre la reixeta. Crearem una reixeta auxiliar en el pla de simetria

del cap per poder-la usar amb aquesta opcid.

Aixi doncs, ens situem en el visor Front i

dibuixem una reixeta (Create/Helpers/Grid).
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Encara que la reixeta té unes dimensions definides, el seu camp d'actuacio és infinit, aixi que podem fer-la relativament petita perque no molesti en modelar.

Li fem clic dret a sobre i seleccionem Activate Grid al menu quad.

Activate HomeGrid

|zolate Selection

Unfreeze All
Freeze Selection

Unhicle by Mame
Urihicle: &1

Hidle Unzelected
Hidle Selection

Save Scene State..
Manage Scene States. ..

hlcrve:
Rotate
Scale
Select

Clone

Ohiject Properties...
Curve Editor..
Dope Sheet...
Wire Parameters...

FRYFREMDER Material Convetter
FRYFREMDER Instancing Proxy
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Aixi activem la reixeta. Tornem a fer clic dret sobre ella i seleccionem Freeze Selection. En congelar (freeze) un objecte, deixa de poder-se seleccionar i per

tant no correm el risc de moure'l sense voler. Si volem descongelar-lo, haurem de fer clic dret en qualsevol part del visor i seleccionar Unfreeze All.

Ara podem seleccionar els poligons interiors de la boca que hem creat mitjangant Bevel i situar-los en el pla de simetria mitjancant Grid Align.

[- EdtGeomety ]
FRepeat Last |
Constraints: Im
[T Preserve s g
Create | Collapze |
Attach |I:I| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | Heset F'Iane|
QuickSlice | Cut |

b S rmoath |I:I| Teszellate |I:I|
_ MekePlarar_| %] | 2]
Wiew dlign || God &lian

(=P ]
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Eliminem aquests poligons, aixi com els de la part frontal. Si tenim
activat Ignore Backfacing al panell Selection, no podrem
seleccionar els poligons que estiguem veient "per darrere", de

manera que convé desactivar temporalment aquesta opcio.
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Tanquem els dos forats en els extrems de les mandibules aplicant

Target Weld als vertexs.
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Finalment, movem els vertexs al visor Top per definir millor la forma del cap. Per moure els de la mandibula inferior, ens convindra canviar al visor Bottom, ja

gue en cas contrari no els podrem veure bé.

Si haguéssim realitzat aquesta

Elattom

Ultima accié abans de bisellar
els poligons de la boca,
s'haguessin extrudit en una
direccié no paral-lela a l'eix Y,
de manera que s'hagués
complicat lleugerament el
procés de creacié de l'interior

de la boca.



Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjangant malles editables i altres eines (1).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 5 de 12

05 Subdivisié de la malla

[+ Selection |
[+ Soft Selection li

Ja hem definit a grans trets la forma del cap. Per

poder-la detallar més, subdividirem els poligons i+ E dit Polygons li

{- Edit Geometry |

actuals i i els tornarem a moure per aconseguir un

FRepeat Last |

Conztraints: INDnE 7

[~ Preserve Uvs g
Create | Collapze |
Attach |D| Detach |

millor resultat. Aixi doncs, seleccionem tots els

poligons (assegurant-nos primer que Ignore

Backfacing estigui desactivat) i fem clic sobre la

icona Settings associada a Tessellate, al sub-panell

Edit Geometry.
Slice Plane | [~ Split
Slice | Fezet Flane |
QuickSlice | Cut |

M Srnoath |I:I| Tezzelate E

tdake Planar ﬁ ﬂ g

Viewslign | Grid dlign |

Tessellate Selection Felax g

Hide Selected|  Untide &Il |

Hide Urnzelected

Mamed 5 elections:

Type: # Edge  Face
T ensioh: II:I,I:I ﬂ
Copy | Paste |
v Delete lsolated Vertices
v Full Interactivity

Apply | Ok ‘ Cancel
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La tesselacio és la particié d'un pla mitjancant poligons idéntics. En aquest cas els poligons no tenen la mateixa mida pero si les mateixes caracteristiques.
Podem escollir entre dos tipus diferents de tesselacio: Edge (Aresta) i Face (Cara). L'opcio Edge divideix les arestes limitrofs d'un poligon en dues parts, de
manera que el poligon en si acaba dividit en quatre parts en el cas que sigui un quadrilater. Face també divideix la cara en quatre parts, perd aquestes seran

triangles formats en crear un nou vertex al centre de la cara i connectar-lo amb les altres arestes.

En aquest exercici farem servir l'opcié Edge, ja que el treball amb
quadrilaters ens resultara més facil que amb triangles. A més, farem servir
un valor de Tension de 20. Aquest opcié fa que les noves cares no estiguin
sobre el mateix pla que les originals, sind que semblin "inflades des de

dins".
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Tessellate divideix la geometria existent en nous
poligons sense afectar massa la forma general de
I'objecte. MSmooth, en canvi, suavitza la forma de la
malla al mateix temps que la subdivideix. Podem
definir el valor de suavitzat en el camp Smoothness,
aixi com activar o desactivar el suavitzat per Grups de

suavitzat (Smoothing Groups) o per Materials.

MeshSmooth S$election

Smoothness: |1,EI ﬂ

Separate By
™ Smoothing Groups
[~ Materials

Cancel |

Repeat Last |

Constraints: INone "l

[~ Preserve Uvs g
Create | Callapze |

Attach |D| Detach |

Slice Plane | [ Split

Slice | Feszet Flane |

QuickSlice | Cut |

RS month g Teszellate g
tdake Planar ﬂ ﬂ g

Viewslign | Gridalign |

Relax g
Hide Selected|  Unhide 21l |
Hide Unzelected
Mamed Selections:
Copy | FPazte |
¥ Delete lsolated Yertices
v Full Interactivity
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06 Detalls generals (1)

Repetirem el procés de moure els vertexs individualment amb els que hem creat ara, fins

aconseguir el resultat desitjat.

Basicament, suavitzarem l'aresta de la part inferior de la mandibula perque quedi més
arrodonida, crearem un solc longitudinal a la part superior del cap, remarcarem els ulls i el
nas i rebaixarem l'interior de la boca. Resultara convenient activar el suavitzat NURMS per

anar veient el resultat, encara que sempre és millor tornar-lo a desactivar de tant en tant per

assegurar-nos que no estiguem cometent aberracions a la malla original.

Per suavitzar el I'aresta de la mandibula inferior, seleccionem els vertexs que la formen i els

mourem cap al centre del model sobre els eixos Y i Z, de manera que no sobresurtin tant.
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Creem un solc a la part superior del cap seleccionant els vértexs que la recorren i

movent sobre |'eix Z cap a terra.
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Remarquem la posiciod dels ulls i el nas fent que els vertexs que defineixen la seva

posicié s'allunyin una mica més de la resta de la malla.
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Finalment, mourem els vertexs de l'interior de la boca per aconseguir

una forma realista.

Comencem seleccionant els vertexs de la segona fila i acostant-los als
extrems de la mandibula. Aixi creem una zona aixamfranada de

transicié entre la part exterior del cap i I'interior de la boca.
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Repetim el procés per a la mandibula inferior.




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjangant malles editables i altres eines (1).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 6 de 12

Movem tot seguit els vertexs de l'interior de la boca. Podem amagar la malla
que hem creat abans per poder treballar millor (haurem de descongelar-la

abans per poder-la seleccionar, mitjangant clic dret, Unfreeze All).
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07 Modelat de l'interior de la boca

Per crear la gola, haurem de crear un nou poligon al final
de la boca. Abans, pero, duplicarem un dels vertexs que
uneixen els dos poligons situats en aquesta part per

poder moure els poligons de forma independent.

Seleccionem el vertex en qliestiod i fem clic sobre Break al
panell Edit vertexs. Mitjancant aquesta operacid,
el vertex s'ha duplicat, de manera que ara podem
treballar amb dos vertexs independents, cadascun d'ells

unit a un dels dos poligons.

- Border
- Polpgon
b Element

=N R

[- Selection ]
NI W

[~ Bypetes

[ Ignare Backfacing

I~ Byfngle: |U,EI ﬂ
Shirink | Grow |

Ring |ﬂ Loop |ﬂ

Wertex 152 Selected

[+ Soft Selection |
[- Edit Wertices ]

Remove | |07 Break
Exude O] wed [T
Chamfer |I:I| Target Weld |

Connect

Remove |solated Yertices |

Femave Unused Map Yerts |

‘ \weight: |‘I,IJ ﬂ |
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Ara podem separar els dos poligons i crear-ne un i+ Soft 5 election [i

de nou que els uneixi. En mode Polygon, i+ Edit Polygons i

seleccionem Create al panell Edit Geometry. Fem = G e |
Fepeat Last |

clic seguidament sobre els vertexs que formaran

Conztraints: I Maone -

[~ Prezsere UVs g

Collapze

Aftach |I:I| Detach |

part del nou poligon. Per finalitzar I'operacid,

tornem a fer clic novament sobre el primer vertex

o fem doble clic després d'haver-ne seleccionat

I'altim.
Slice Plane | [~ Split
Slice | Fezet Flane |
QuickSlice | Cut |

kS moath |I:I| Tesselate |I:||

tdake Planar ﬂ ﬂ g

Viewdlign | Grid dlign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &1l |

Hide Ureelected

Mamed Selections:

Copy | Fazte |
[ Delete lzolated Vartices
Iv Full Interactivity
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A continuacié, dividirem tots els poligons de la boca en dues parts mitjangcant I'eina Cut.
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Mourem aquestes arestes (o els seus vertexs) per millorar la forma de la boca.
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Seleccionem el poligon de la gola i I'extrudim. Eliminem el poligon que es

troba al centre de simetria.

Seleccionem els vértexs que es trobaran sobre el pla de simetria i
corregim la seva posici6 mitjancant Grid Align, perqué quedin
perfectament alineats amb el pla Y=0. Encara que la reixeta estigui oculta,

encara la podem fer servir.
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08 Modelat dels orificis nasals

Per modelar els orificis nasals del drac,
comengarem creant un nou poligon al qual
posteriorment aplicarem operacions
d'equidistancia, bisellat, etc. per aconseguir la

forma desitjada.

Tallem els dos poligons superiors de la part del

nas mitjangant Cut.

Repeat Last |

Constraints: INnne vI

[ Preserve Uvs g
Create | Collapse |

Aftach |I:I| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | Heset Flane |

QuickSlice || Cut

b S ootk |I:I| Teszzelate |I:I|

take Flanar ﬂ ﬂ g

Viewalign | Grid slign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &l |

Hide Unselected

Mamed Selections:

Copy | Faste |
v Delete lsolated Vertices
[ Full Interactivity




Guia d'Aprenentatge
3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjancant malles editables i altres eines (l).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 8 de 12

A continuacié, movem el vértex inferior compartit per aquests

dos poligons per obtenir una forma més romboidal.
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Seleccionem i esborrem aquests dos triangles i en el seu
lloc creem un sol poligon de quatre cares mitjancant

Create. Movem verticalment aquest nou poligon.

I Element

=Nl s =

Repeat Last |

Constraints: INone 'I

™ Preserve Uv's g

Create m
Attach |I:I| Detach |
Slice Plane | [ Split

Slice | Feszet Flane |
QuickSlice | tut |

b4 S mooth |I:I| Teszellate |I:I|

take Flanar ﬂ ﬂ g

Viewslion | Giddlign |

Relax g

Hide Selected|  Lnhide &l |

Hide Unzelected

Mamed Selections:

Copy | Fazte |
¥ Delete [solated Vertices
v Full Interactivity
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En general, es recomana utilitzar poligons de quatre costats en lloc de triangles o poligons de més de quatre costats per obtenir millors resultats amb el
suavitzat i renderitzat de la malla.

Apliquem una operacié Inset a aquest poligon i movem els
vertexs resultants per obtenir un resultat menys allargat.
Hauriem de moure'ls també per evitar que es desviin

massa del pla original.
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Apliqguem un primer bisellat (Bevel) de poca profunditat pero d'aproximadament la meitat de I'amplada del forat.
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Seguidament, apliquem un segon bisellat, aquesta vegada sobre el poligon interior
resultant del primer. En aquest cas, crearem un bisellat molt més profund pero no

gaire ample. Finalment, movem el poligon.
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Activem el suavitzat NURMS i comprovem que el resultat sigui I'esperat.
Hem de fixar-nos en si I'espai entre el rombe original i el seu primer
Inset sembla formar part de la mateixa superficie que la resta del cap o
si, en cas contrari, no sembla encaixar massa bé. També hem de
controlar la manera com la fossa nasal es connecta amb aquesta
superficie, ja que hauria de fer-ho de forma suavitzada (llevat que, a
efectes artistics, desitgem una distincid més gran entre una superficie i

I'altra).
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Per poder apreciar millor els efectes d'aquest suavitzat i, per tant, poder comprovar de forma més detallada si la malla base és correcta, podem augmentar les

iteracions de suavitzat NURMS a 2 i/o desactivar temporalment I'opcié Edged Faces del menu del visor .

Views

v Smooth + Highlights

Wireframe
Qther

Edged Faces
Transparency

Show Grid

Show Background
Show Safe Frame
Show Statiskics

Wigwport Clipping
Texture Correction
Disable Wiew

Undo Wiew Pan
Redo

Configure, ..

v Smocth Result
v Use MURMS Subdivision
[ |zoline Digplay

[~ Show Cage...... . I:l

— Dizplay

[terations: |2 J
Smoothnesz: [1.0 —

1k

4k

— Render

[T lterations: IEI J
[~ Smoothness: |‘I,I:| J

1k

4k

— Separate By
[ Smoothing Groups
[ Materials

— Update Dptions

& flwaps

° When Bendering
£ Marnually

|lpdate
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09 Modelat dels ulls (1)

Per modelar els ulls comengarem seguint el mateix procediment que per al modelat de les fosses nasals, és a dir, crearem un rombe dins del qual treballarem.

Abans, perd, mourem tots els vertexs del bucle que

uneix les fosses nasals amb els ulls.

Ens valdrem de |'opcié Constraints perqué en moure

FRepeat Last |

aquests vertexs, es mantinguin dins de les arestes

sobre les quals estan, sense desviar-se en altres

Canstraints: m

r PreserveE
Create | Face

Attach |D| Detach |

Slice Plane | [ Split

Slice | Fezet Plane |

QuickSlice | Cut |

sentits.

Aixi doncs, seleccionem tots els vertexs del bucle,

exceptuant els de les fosses nasals i de la part frontal

del cap. A continuacid, activem I'opcié Edge de I'opcid

Constraints (restriccions).

M5 mooth |D| Teszellate |D|

kM ake Planar ﬁ ﬂ g
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Ara podem moure aquests vertexs usant el Gizmo
de moviment habitual sense que es desviin de
I'aresta. Per perfeccionar el resultat és possible
qgue haguem de moure alguns d'aquests vertexs de

forma individual.
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Tallem els dos poligons superiors com hem fet amb
les fosses nasals i movem el vertex inferior per crear

la forma de rombe format per dos triangles.
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Eliminem aquests dos triangles i creem un unic
poligon al seu lloc. Movem els vertexs d'aquest

poligon per redefinir la forma de I'ull.
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Apliguem un bisellat a aquest poligon.

Frant

Seleccionem None a Constraints per desactivar les restriccions i movem els vertexs perqueé la part interior de I'ull quedi centrada en el contorn exterior.
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10 Modelat dels ulls (1)

A continuaci®é modelarem l'interior de [|'ull. Comencem
seleccionant el poligon central i subdividint-lo mitjangant

Tessellate (amb qualsevol de les seves dues opcions).
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Seguidament, seleccionem el vertex central i el movem cap a

I'exterior per crear la forma de I'ull.
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Tallem el centre de I'ull mitjangant Cut.

Esborrem els quatre poligons centrals i creem dos poligons nous, un per a la part superior i un altre per la inferior.
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Bisellem aquests dos poligons de manera que els costats quedin alineats amb els plans laterals.

Finalment, tornem a bisellar els dos poligons cap a l'interior. Movem els poligons resultants

perque quedin centrats respecte de la resta de I'ull.




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjancant malles editables i altres eines (l).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 10 de 12

Activem el suavitzat NURMS. Podem veure que la transicio
entre I'ull i les parpelles és suau, de manera que I'ull no es
mostra esferic com hauria. Aixi doncs, seleccionem les
arestes que marquen el contorn de I'ull i els apliguem un
valor de Crease d'I. Fem el mateix amb les arestes que
emmarquen la pupilla. A més, podem fer més gran
I'amplada de l'iris en la seva part mitja, movent els dos
vertexs que la defineixen cap als costats, allunyant-los del

centre.




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjancant malles editables i altres eines (l).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 10 de 12

Modifiqguem també el valor de Crease per a les arestes que es troben als costats de |'ull.

A la imatge s'ha fet servir un valor de Crease de 0,5.
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Podem acabar accentuant de la mateixa forma
les arestes de la part superior dels ulls i les fosses
nasals. Per a un millor efecte, podem aplicar
valors creixents a les arestes segons la seva

proximitat a les arees que volem remarcar.
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11 Detalls del cap (1)
- T+ Selecon |
Anem a modificar la forma de la r_;
part superior del cap, afegint-hi [ EdtEdgss |
escates en tota la llargada de les Insert Vertex |
Femaove | Split |

arestes centrals.

Extude g Weld g

Chamfer |D| TalgetWeId|
Bridee || Cornect |0

Seleccionem les arestes

perpendiculars al pla de simetria Create Shape From Selection

Weight: [7.0 3l
Crease: IDD— ﬂ
EditTi. | Tum |
[ EdtGeomety |
Repeat Last |
Constraints: INone "I
™ Preserve Uvs g
Create | Collapze |

Altach |I:I| Detach |

Slice Plane | [ Split

Slice | Feset Flane |

QuickSlice | Cut |

en la part superior del cap i les

extrudim mitjangant Extrude

fins a obtenir un resultat com el

de la imatge. Es important tenir

en compte que la situacio del
cursor defineix al mateix temps

l'alcada i amplada del procés

d'extrusid, que com veiem és

una mica diferent de I'habitual.

MSmooth |I:I| Tessellate |I:I|

take Planar ﬂ ﬂ g
Viewdlign | Gridalign |

=
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Seleccionem els vértexs situats prop del pla de simetria i ens
assegurem que estiguin exactament sobre seu per evitar |'aparicio
de forats a la part central del cap. Recordem que podem usar Grid

Align per a aquest tipus d'operacions.

A continuacio seleccionem les arestes del centre de cada extrusio,
és a dir, les mateixes que hem seleccionat abans i les movem cap
amunt i cap enrere, de manera que quedin gairebé per sobre de

les arestes segiients.
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Arreglem la zona situada entre els ulls.
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Seguidament, tallarem els poligons més proxims als costats del cap per afegir detall a aquesta zona. Podriem tallar els poligons d'un en un mitjangant Cut. En
aquest cas, en canvi, usarem I'eina QuickSlice. Aquesta eina es troba al panell de Slice Plane, en el qual podem crear plans de seccié i tallar el model amb ells.

QuickSlice permet realitzar aquesta operacio de forma semblant perdo més rapida i intuitiva.

Hinge From Edge ||:||

En el visor Top, seleccionem alguns
E strude Along Spline |I:I|

dels poligons i activem QuickSlice.
Edit Triangulation |

Podem comengar fent clic sobre un

Lo Fetriangulate Turn

dels punts de pas del pla de seccig, i | |

en fer moure el cursor veurem com el [ EdtGeomety |
Repeat Last |

pla de seccié s'actualitza en temps
Conztraints: Im

™ Preserve Uvs g
Create | Collapze |
Attach |D| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | FHeset Plane |

real, fins que acceptem l'opcié que

volem.

]

\. # P — 7 i ] QuickSlice Cut

MSmooth |D| Tezzellate |I:I|

= ’ Make Planar ﬂ ﬂ g

Viewdlign | GridAlign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &1l |

o
=
b=
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Veiem com |'operacié només ha afectat els poligons seleccionats.

Ara procedim a tallar la resta de poligons mitjangant Cut.
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Movem els vertexs d'aquestes noves arestes per millorar el seu encaix amb la forma existent. Podem activar restriccions a arestes.
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Seguidament, movem aquestes arestes sobre I'eix Z (haurem
de desactivar les restriccions si les hem activat abans). Després
comprovem al visor Top que cap d'aquests vertexs hagi quedat
per sota de les escates, i si és aixi, el movem per evitar aquesta

situacio.




Guia d'Aprenentatge
3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 11. Modelat avancat mitjancant malles editables i altres eines (1).
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 11 de 12

Repetim el procés de tall dels poligons i movem les arestes verticalment fins a aconseguir una superficie plana per la vora del cap.
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12 Detalls del cap (Il)

Realitzem nous talls a la part inferior del cap. Podem fer passar les
noves arestes pel vertex situat a la segona aresta des del pla de

simetria. Aixi evitem complicar massa I'estructura de la malla.
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A continuacid, movem les arestes paral-leles a aquestes cap amunt,
deixant les centrals en la seva posicid actual per definir la part

inferior de la mandibula.
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Seguidament, seleccionem les arestes perpendiculars a aquestes i
els apliquem una extrusid. A diferéncia del cop anterior, les
extrudirem cap endins i sense massa amplada, per crear uns solcs en

aquesta zona.
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De nou, podem jugar amb el valor de Crease si ens interessa.

A continuacio, crearem unes banyes que surtin de la part posterior del

cap.

Eliminem els poligons de la part posterior i en creem un de nou.
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Bisellem o extrudim aquest poligon i modifiquem els vertexs del nou que haurem creat per donar-li una forma més quadrada.

Frant
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Repetim aquest mateix procés diverses vegades .
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Finalment, movem els vertexs

per donar curvatura a la banya.
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Podriem seguir afegint banyes, solcs, escates, etc. el drac, i es recomana fer-ho pel seu interés com a exercici per refermar els coneixements adquirits.

Per crear aquestes noves banyes, haurem de reconstruir la part posterior del cap. Podem crear un poligon que recobreixi tot el forat posterior (recordem que

un poligon pot crear-se amb tots els vértexs que desitgem) i posteriorment tallar-lo en poligons més petits que podem editar.
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