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Einleitung

Wir wollen einen menschenahnlichen Character erstellen, der trotzdem einige besondere Merkmale besitzt.
Dieser Character erhalt eine grof3e Nase und grol3e Stiefel.

Das Tutorial ist auf die Bedienung von 3DStudioMAX R3 (engl.Version) abgestimmt und beschreibt das
Boxmodeling, Meshsmooth und die Texturierung mittels UVW-Mapping bzw Unwrap-UVW sowie einige
weitere Modelingverfahren wie Loft und Boolean. Wir benétigen keinerlei zusatzliche Plugins.

Ich habe versucht das Tutorial reichhaltig zu bebildern und die Schritte ausfuhrlich zu beschreiben. Deshalb
denke ich, dass auch Einsteiger hiermit ihr Vergnigen haben werden, jedoch bendtigt man trotzdem einiges
an Zeit und Geduld um gute Ergebnisse zu erzielen ;0)

Zwischenspeichern nicht vergessen!!

Dann fangen wir auch gleich mal an.

Chapterl - Kopf-Grundform
: Undo/Redo-Buttons; die Anzahl der Undo-Schritte wird im

MenUpunkt Customize -> Preferences festgel egt

H : CreateRollout; hier stehen die Grundobjekte bereit
: ModifyRollout; hier sind alle Modifier zu finden
: am ModifierStack; ua Objektkonvertierung

: am Modifier-Stack; 16scht den Modifier auf der momentan aktiven
Ebene

Das Gesicht besteht im Prinzip aus Augen, Nase, Stirn+Mund. Den Rest

4;-| 1M+ a8 |5 nennen wir einmal das Grundobjekt. Deshalb erstellen wir das
G alschion Lavak s Tl Grundobjekt aus einer 7x7x3erBox, wobei wir frontal auf die 7x7er-

M= Emes | 5iche schauen. Aus dieser Box werden alle wichtigen Teile

herausgearbeitet.
Als néachstes wenden wir den Relax-Modifier [Modify -> More -> Relax]
an. Den RelaxValue stellen wir auf 1 und fir die Iteration ist 13 ein recht
guter Wert. Wir sehen nun, wie sich die Form abrundet.

Danach kénnen wir die Form mittels FFD[Modify -> More -> FFD2x2x2]
genauer an die Kopfform anpassen. Im Rollout rechts den SubObjekt-
Button driicken und die Control Points des FFD-Netzes anwahlen und wie
gewunscht das Objekt verformen.
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-> Oft ist es hilfreich sich eine kleine ModelingArena zu erschaffen. Dazu
erstellt man zwel senkrecht aufeinander stehende rechteckige Surfaces,
die dann mit den jeweiligen Bildern einer Front und einer Seitenansicht
eines Kopfes gemappt werden. Anhand dieser Bilder kann man die Form
des Kopfes, der Nase etc besser anpassen. Wir verwenden hier jedoch
keine ModelingArena, weshalb ich auch nicht ndher darauf eingehe ;0)
Wenn wir mit der Grundform soweit zufrieden sind konvertieren wir das
Objekt in ein EditableMesh. Dabel miissen wir den ModifierStack
collapsen [CollapseAll -> Warnung ignorieren -> OK]

Diesist unser Grundkorper, der gegentiber einer Kugel gewisse Vorteile
besitzt.

Chapter2 - Die Nase
[_'E_UEI';E F'nl].lgl:-n |

-:-! : ExtrusionsController im EditableM esh-

. Selektion abgewandter SubObjekte

: Selektiermodus

: Move-Button; ermdglicht verschieben von (Sub)Objekten

. gleichmaidiger Skaliermodus

. versteckt die selektierten SubObjekte

bzw zeigt sie wieder an

i,
: ArcRotate; neben Pan und Zoom das wichtigste Werkzeug fur das
Perspektivfenster

: Rollout, in dem Einstellungen zum Verstecken, Einfrieren etc der
Objekte vorgenommen werden kénnen

BB . 2 ussmmentiihren ZB der selektierten Punkte

Nun konnen wir mit dem Modeling der Nase beginnen. Wie in der
Einleitung bereits erwdhnt soll die Nase unseres Characters etwas grof3er
als gewohnlich sein :0)

it - Zunéchst schalten wir IgnoreBackface an, damit wir in der FrontView
':;";l":u“:?‘:um keine SubObjekte am Hinterkopf mitauswahlen. Uber den SubObject-

™ Dusd Dutond Schalter wechseln wir in den SubObject-Modus, wahlen dort Polygon aus
B — : und markieren bei gedrlckter Strg-Taste die links abgebildeten Polygone.
' Uber den Extrusions-Controller extruieren wir die gewahlten Polygone
d einmal "nach aul3en” und schieben sie dann auf die richtige Hohe. Fur die
Nasenspitze und die Nasenfligel extruieren wir nochmals je das dafur
passende Polygon.
Nun wechseln wir in den Punktmodus| SubObject -> Vertex] und sind
sogleich mit einem Wust an Punkten konfrontiert. Nattrlich kdnnen wir
uns auch hier das Leben leichter machen, indem wir alle nicht bendtigten
Punkte markieren und dann im Rollout den Hide-Button drticken. Die
Punkte sind dann versteckt und kdnnen auch nicht selektiert werden, bis




der UnhideAll-Button sie wieder freigibt. Beim Markieren an die
IgnoreBackfacing-Box denken ;0)

Jetzt koénnen wir mit dem Verschieben der Punkte beginnen, so dass die
Nase noch mehr Form annimmt. Eine sehr gute Methode ist es die Punkte
Im Left-Fenster zu markieren, wobei IgnoreBackfacing nicht markiert ist,
und sie dort zu verschieben bzw mittels des Skalierers anzundhern oder
voneinander zu entfernen. So arbeitet man schon parallel auf beiden
Seiten. Nach gelungener Anpassung wagen wir uns an die Nasenl6cher.
Wir wahlen am Besten in der Perspektivansicht die unteren Polygone der
Nase aus und wenden auf sie den MeshSmooth-Modifier[Modify -> More
-> MeshSmooth] an. Die Checkbox "Apply to whole Mesh™ miissen wir
deaktivieren. Wenn wir nun im Rollout den MeshSmooth-Type auf
Classic setzen bekommen wir eine wunderbare Unterteilung der Flache,
so dass sich die beiden Polygone rechts und links wunderbar zur
Extrusion anbieten. Zunachst muiissen wir jedoch wieder den
ModifierStack collapsen um ein EditableMesh zu erhalten. Dann
selektieren wir die beiden Polygone und extruieren sie 2mal "nach innen”.
Ein genaueres Bearbeiten machen wir dann anhand eines
Referenzobjektes, auf das wir den MeshSmooth-Modifier anwenden. Wir
gehen aus dem SubObjekt-M odus heraus und klicken bel gedriickter Shift-
Taste auf das Objekt. In dem Optionsfenster wahlen wir Reference und
benennen es sinnvollerweise auch so. Dann verschieben wir das
Referenzobjekt etwas zur Seite und weisen ihm den MeshSmooth-
Modifier[Modify -> More -> MeshSmooth] zu. Wir belassen es bel der
Grundeinstellung. Eventuell konnen wir, um eine bessere Abrundung zu
erreichen Iteration auf 2 stellen. Der grof3e Vortell ist es nun, dass wir
unserem Low-Poly arbeiten konnen und die Auswirkungen in Echtzeit an
unserem Referenzobjekt sehen konnen :0) Dadurch kénnen wir die
Punkte gleich richtig zurechtschieben. Links sind LowPoly und dessen
Referenzobjekt abgebildet.

Die Stirnpartie erhalten wir indem wir im Punktmodus folgende Punkte
"vereinigen” dh collapsen. Wir wahlen immer die zwel Punkte aus und
driicken dann den Collapse-Button unten im Rollout.

Nach dem Finetuning sollten wir dann aufgrund der Performance das
Referenzobjekt Uber das Hide-Rollout verstecken[Display -> Hide
selected].

- furick [nhalt WYBITEE o
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Chapter3 - Die Augenpartle

iy |_.|_h|_"_ !

- Mirror spiegelt Objekte und SubObjekte

: im Mesh-Rollout; erstellt aus den selektierten
SubObjekten ein neues Objekt

. m: im Mesh-Rollout; macht aus mehreren Objekten ein
et

Mesh, ohne deren Aufbau zu verandern

] ERARIESEISEatl - i M esh-Rollout; zeigt an, wieviele SubObjekte
iE® momentan ausgewahlt sind

Dann nehmen wir uns als nachstes die Augen vor. Wir werden zunachst
nur ein Auge modelieren und es dann spiegeln und auf der anderen Seite
einarbeiten.

Zunachst markieren wir die wie im linken Bild gezeigten Polygone,

extruieren und verkleinern sie. Dann |6schen wir sie Uber die Entf-Taste.

Im Punktmodus formen wir dann anhand der inneren Punktreihe in der

_ FrontView eine Augenform. Nun mussen wir die Punkte noch in der Tiefe

AW} richtig verschieben. Dazu erstellen wir eine Kugel, der uns als Augapfel
4lf dient. Grole und Lage der Kugel sind in etwa vom Nasenrticken bis zur
# Schisfe und die seitliche Lage der Mittelachse st in etwa auf der Hohe der

Schl&fe. Oben linksist die Lage in den beiden Ansichten klein abgebildet.

Nun verschieben wir die Punkte am Besten im Perspektivfenster, wobel

wir diese exakt entlang einer Achse verschieben kdnnen, indem wir mit

dem Cursor auf die jeweilige Achse des Punktes gehen, in die wir ihn
verschieben wollen. Die Achse wird dann etwas heller und wenn wir den

Punkt dann verschieben folgt er der Achse. Ausserdem sollten wir den

mm | Smooth+Highlight-Modus aktivieren, indem wir mit einem Rechtsklick auf
il | die Bezeichnung 'Perspektive’ ein Popupment 6ffnen, in dem wir dann den

(I8 | Anzeigetyp wahlen. Ist dies getan verschieben wir nun also die Punkte
|| soweit, bis sie gerade noch sichtbar sind und nicht von der Kugel

geschluckt werden. Eventuell mussen auch andere Punkte verschoben

)l Werden, dann mussen wir jedoch daran denken dies wieder parallel auf

beiden Seiten zu tun.

Das obere Augenlied extruieren wir im SubObjekt-Modus 'Edge’. Wir

wahlen die oberen Edges des Augenringes aus und extruieren diese nach

Il auRen. Dann wechseln wir in den Punktmodus und collapsen die links im

Bild eingeférbten gelben Punkte. Um scharfe Kanten am Auge zu

vermeiden extruieren wir den ganzen inneren Augenring noch in die Kugel

rein und vergrofiern ihn ein bisschen wie links abgebil det.

[ Anhand des Referenzobjektes kdnnen wir unser Auge wieder Uberprifen
[B=REE Und \ erbesserungen vornehmen. Es kann sehr gut sein, dass wir aufgrund
gEmstes der Abrundung des MeshSmooth einige gewiinschte Details nicht

erkennen. In dem Fall missen wir einige Punkte extrem verschieben, so

dass unser LowPoly etwas verzerrt aussieht, jedoch kommt esim Endeffekt
jaauf das Aussehen des Referenzobjektes an. Eine solche Extremstelle ist

zum Beispiel der Wangenknochen :0)

Wenn wir mit unserem Auge zufrieden sind ist es an der Zeit es auch auf

die andere Gesichtshélfte zu Ubertragen. Wir verstecken zunéchste das

Referenzobjekt und dann alle Punkte, die nichts mit den Augen zu tun




haben. Digjenigen, die wir brauchen sind links abgebildet. Die roten sind
die des Auges und die blauen die der Stelle, wo das Auge hin soll. Esist
wichtig darauf zu achten nicht zu viele Punkte zu verstecken. Dann
markieren wir die Punkte des Auges und driicken im Rollout den Detach-
Button. Wir wéhlen Detach as Clone, damit wir ein neues Objekt erhalten.
Danach spiegeln wir das neue Objekt Uber den Mirror-Button und das
Objekt sitzt auch schon an der richtigen Stelle. Bevor wir nun das Auge
einflgen mussen wir noch die zwei Polygone an dieser Stelle |6schen um
keine Uberschneidungen zu bekommen. Als néchstes wahlen wir den K opf
aus, drucken im Rollout den Attach-Button und klicken dann auf das
Augenobjekt. Jetzt ist esin das Mesh aufgenommen. Nun missen wir nur
noch alle links markierten gelben Punkte der Reihe nach mit denen des

K opfmeshes collapsen und schon ist das Auge eingearbeitet. Um zu
schauen, ob man wirklich die zwei richtigen Punkte gewahlt hat, kann man
im Rollout schauen, wieviele Vertices man gewahlt hat und ein Blick auf
die Lage des Achsenkreuzes zeigt einem, ob die Punkte auf einem Fleck
liegen, was sie bei unsja sollten :0)

Ein kurzer Test anhand eines neuen Referenzobjektes ist auch hier
sinnvoll, um spater bosen Uberraschungen vorzubeugen. Ausserdem konne
wir nun schon die Schléfen durch das zueinanderskalieren der beiden in der
SideView selektierten Punkte herausarbeiten und die Wangenknochen
hervorheben.

Nun sieht unser Kopf doch schon recht ansehlich aus und das alles ohne
wirklich grof3en Arbeitsaufwand und in verhatnismaliig flotter Zeit ;0) Ich
hoffe Du bist soweit bisher auch gut mit- bzw zurechtgekommen und mit
dem Zwischenergebnis zufrieden. Wenn ja dann kdnnen wir uns ja der
Mundpartie widmen :0)

- FUrick [nhalt Wisitar -
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I Nomak (¢ Group £ Local |§ MeshRollout; Group extruiert alle
gewdahlten SubObjekte in eine Richtung, Local extruiert jedes SubObjekt
entlang seiner Normalen

8l Die Mundpartieist etwas schwieriger, dawir teilweise auf sehr engem
Raum Punkte ohne Uberschneidungen anordnen miissen. Aber mit etwas
Konzentration und den ArcRotate-Werkzeugen des Perspektivfensters

M werden wir das schon meistern ;0)

Pl \\ir verstecken das Referenzobjekt, um fliissiger arbeiten zu kénnen und
formen aus den uns zur Verfligung stehenden acht Punkten zunéchst in der
Frontview Uber verschieben und skalieren einen Mund(siehe links). Hier ist
es spater besonders wertvoll, wenn wir alle Punkte bis auf diese acht

{ zun&chst verstecken. Auch hier unbedingt an das parallele Arbeiten
denken, bei dem wir immer beide Punkte markieren und in der Seitansicht
verschieben bzw Uber das Skalierwerkzeug sich annahern bzw voneinander
+] entfernen lassen. Dann wahlen wir die drei Mundpolygone aus und
extruieren sie drel mal nach auf3en, wobei wir die erste Extrusion gréfer
skalieren und die nachfolgenden immer einen kleinen Tick runterskalieren.
Jede Extrusion hat 8 Punkte, wobei digjenigen rechts und links die
Mundwinkel darstellen. Das bedeutet, dass wir nun diese Punkte von alen
Extrusionschritten so nahe wie mdglich zusammenbringen, ohne sie jedoch
Uberschneiden oder aufeinanderliegen zu lassen. Mit den anderen Punkten
formen wir dann die Unter- und die Oberlippe. Die erste Extrusion ist
demnach die &ul3ere Linie, die zweite Extrusion die innere Mundlinie und
die dritte Extrusion liegt sozusagen vor den Zahnen. Haben wir die Punkte
soweit richtig verschoben, wahlen wir nochmals die drei Polygone, die
jetzt schon im Mundraum liegen und extruieren sie noch einmal kréaftig
nach innen um einen Mundraum zu schaffen. Man kann alternativ auch
eine Extrusion nach der anderen machen und zunéchst die Punkte
anordnen. Um die Punkte richtig anzuordnen ist die Perspektivansicht
abwechselnd im Smooth und Wireframe-Modus sehr hilfreich.

Schliefdlich erstellen wir noch das Griibchen tGber der Oberlippe mittels
Extrusion, wobei wir die oberen Punkte rechts bzw links collapsen. Und
dann betrachten bzw verbessern wir ales wieder einmal mittels unseres
Referenzobjektes. Nachdem wir wieder alle Punkte tiber den UnhideAll-
Button sichtbar gemacht haben kénnen wir auch gleich noch das Kinn und
die Wangen in Form bringen, was mit dem Verschieben bzw Skalieren
weniger Punkte schon erledigt ist.

Das Ergebnis sieht dann in etwa so aus.




£ Sotfeleclon | ] Nachdem wir diese Hirde genommen haben bringen wir unseren Kopf
[+ Llre Sofl Selection mittels Punktmanipulation und bel grofieren Bereichen noch zusétzlich
; irttnjtml;._ | e S| Mitte's SoftSelection, das wir im MeshRollout finden etwas mehr in Form,
- #m_ o ’ dh den Schadel und den Hinterkopf etwas ausarbeiten, die Wangen und das

o | 3 Kinn nachformen und weitere Dinge, die uns noch nicht gefallen
Bubble 00 2 . ausbessern.

So koénnte unser Kopf dann momentan als LowPoly und ReferenzObjekt
mit MeshSmooth aussehen. Nicht tibel oder? ;0)

Im nachsten Kapitel werden wir uns dann den Ohren zuwenden.

- Aurick [nhalt WYRITEE o
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Die Ohren durfen nattirlich nicht fehlen. Jedoch ist das menschliche Ohr
aulRerst kompliziert aufgebaut, weshalb wir es hier nur sehr vereinfacht
modelieren.
Zunachst wahlen wir die zwei Polygone aus, an denen das Ohr am K opf
sitzen soll. Uber das Menti Edit -> SelectInvert und das Driicken des Hide-
Buttons im DisplayRollout verstecken wir ale bis auf diese beiden
Polygone. Wir wahlen diese aus und extruieren sie einmal wie links
abgebildet. Dann schieben wir die Punkte so zurecht, dass wir vorne einen
weichen Ubergang und hinten eine Einbuchtung erhalten. Diesist
sozusagen die Extrusionsebene hinter dem Ohr. Die nachste Extrusion gibt
die auf¥ere Form des Ohres an und die Punkte miissen wir
dementsprechend weit nach auf3en verschieben. Die ndchsten beiden
Extrusionen formen das Innere der Ohrmuschel und werden
dementsprechend weiter nach innen verschoben. Bel dem rechten der
mittleren Bilder habe ich die Extrusionsebenen eingefarbt. Die
Ursprungsebene ist hellgelb, die erste Extrusion ist rot, die zweite blau, die
o i : dritte dunkelgelb und die vierte hellrot. Unten rechts kénnen wir anhand
% g alm A== b ] der weiRen Extrusionslinie die Extrusionen verfolgen. Schiieldlich haben
e : i wir innen im Ohr zwei Polygone, von denen wir das untere auswahlen und
es nach innen extruieren, wodurch wir den Gehorgang erhalten. Anhand
des Referenzobjektes formen wir das Ohr nun richtig aus wobel eine
realistische Ohrvorlage oder das Fuhlen am eigenen Ohr ;0) hilfreich ist.
Sind wir mit der Form zufrieden lassen wir uns wieder alle Polygone
anzeigen und werden merken, dass das Ohr vermutlich etwas arg absteht.
Das bedeutet wir miissen das Ohr noch richtig in Gréf3e und Lage des Ohrs
sowie den weichen Ubergang vorne an den Kopf anpassen. Dies erreichen
wir auch recht schnell Uber Punktverschiebung und evtl noch mittels
SoftSelection.
Das Ohrs sollte seitlich in etwain der Mitte des Kopfes sitzen und von der
Hohe ungefahr von den Augenbrauen bis zur Verlangerung des
Mundwinkels reichen.
Wenn wir uns mit dem Ohr angefreundet haben Ubertragen wir es genauso
wie das Auge auf die andere Seite. Das bedeutet die beiden Polygone auf
der anderen Seite zu |6schen, die Ohrpolygone a's Clone zu detachen und
zu spiegeln. Das Ohr sitzt dann schon an der richtigen Stelle. Das geklonte
Ohr ordnen wir dann tber den Attach-Button wieder dem Kopf-Mesh zu
und collapsen die entsprechenden Vertices.
Und schon sind wir fast fertig. Zuvor Uberprifen wir jedoch nochmals die
Proportionen und schauen, ob im Referenzobjekt alle gewollten Details zur
Geltung kommen. Nach einigen kleinen Verbesserungen sind wir mit dem
Kopf zufrieden :0)

Chapter5 - Die Ohren

Dann kénnen wir jamit dem Hals weitermachen.

- furick [nhalt WYBITEE o
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Chapter6 - Hals, Korper und Beine

=3

Dieses Chapter ist relativ kurz, da sich durch die Extrusionen im Prinzip
alles selbst erklart. Trotzdem kann ich mir einige Worte nicht verkneifen
;0)

Wir wollen zunéchst den Hals modelieren. Daftr wahlen wir die Polygone
auf der Unterseite des Kopfes aus. Es sind vermutlich 16 Polygone, die wie
im Bild links angezeigt, angeordnet sein sollten. Nach der Extrusion
verschieben wir wieder die unteren Punkte parallel auf beiden Seiten so,
dass wir eine schone kraftige Form fir den Hals bekommen. Besonders
den Nackenbereich sollten wir etwas kréftiger machen. AulRerdem
extruieren wir aus dem vorderen Polygon den Adamsapfel, wobei wir das
extruierte Polygon etwas runterskalieren.

Die néchste Extrusionsebene geht dann stark in die Breite, dasie die
Schultern schon einbezieht und das Schliisselbein formt. Bis zum Gesal3
folgen noch etwa sechs Extrusionen, bei denen die Korperform
herausgearbeitet wird. Allzu viel muss man dabel jedoch nicht tun ;0) Man
sollte die Wirbelsaule, die Brust und die Taille tGber Skalierung und

V erschiebung herausarbeiten. Auf3erdem bietet sich ein Polygon
wunderbar zur Extrusion des Bauchnabels an. Das Gesaf3 wird Uber zwel
weitere Extrusionen geformt.

Unterhalb des Gesal3es nehmen wir nur noch die rechte bzw die linke
Hélfte der Polygone, wobel wir die mittleren beiden Polygone aussparen,
so dass wir den Ansatz des rechten und linken Oberschenkels
herausextruieren kdnnen. Nach einer weiteren Extrusion versuchen wir auf
der Innenseite einige Punkte zu collapsen, so dass wir in dieser Ebene nur
noch funf Vertices haben. Ich habe das im Bild links unten gelb bzw blau
eingefarbt. Wir erstellen noch drei Extrusionen fir das Knie und eine
unterhalb des Knies. hier hdren wir auf, da unser Character ja Stiefel
bekommen soll, die wir seperat erstellen. Ansonsten wirden wir weiter bis
zu den FuRen extruieren und dann die Zehen jeweils al's einzelne Extrusion
erstellen. Dieser Vorgang wird uns jedoch in dhnlicher Weise bei den
Héanden noch begegnen. Damit MeshSmooth die unteren zur Extrusion
markierten Polygone in die Abrundung nicht miteinbezieht |6schen wir
diese.

Eine genaue Bearbeitung Uber das Referenzobjekt lassen wir hier einmal
sein, daunser Character sowieso noch angezogen wird ;0)

- furick [nhalt WYBITEE o
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Chapter7 - Die Stiefel

S0...zunachst weg vom menschlichen Korper und hin zu den Ubergrof3en
Stiefeln :0) Diese sollen kurz unterhalb des Knies anfangen.

Im Prinzip sind sie sehr schnell gemacht. Aus einer einfachen Box, das wir
in ein EditableMesh konvertieren, wird das untere Polygon zunachst
viermal nach unten extruiert, wobei die rechten Punkte der beiden letzten
Extrusionen nach rechts verschoben werden. Dann extruieren wir das
rechte Polygon nach rechts und ziehen den oberen rechten Punkt etwas
nach oben. Die Sohle entsteht indem wir die unteren beiden Polygone
zweimal extruieren. Das sieht dann in etwa wie links oben abgebildet aus.
Als néchstes extruieren wir wieder zweimal das obere Polygon, wobei wir
die Extrusionen skalieren und die erste nach unten verschieben, so dass ein
Uberhang entsteht. Dann muissen wir wieder einmal Punkte skalieren und
verschieben, so dass das erstellte Referenzobjekt in etwa wie oben
abgebildet ausschaut. Den zweiten Stiefel erhalten wir durch spiegeln.

Vor dem Spiegeln sollten wir den Stiefel noch anhand der Figur auf die
richtige Grol3e skalieren.

: MeshRollout; im Create-M odus kann man das jeweilig
' angewahlte SubObjekt erstellen

Flip

: MeshRollout; flipt bzw dreht zB abgewendete Polygone

il um

il Jetzt steht er schon in den Schuhen...geben wir ihm als néchstes eine Hose.
Diese soll kurz Uber den Knien aufhdren und etwas pumpiger sein.

Das bedeutet wir missen die Polygone unterhalb der Gurtellinie bis zu den
Knien bearbeiten. Nattrlich ist es zeitlich sinnvoll gleich die Hose zu
modellieren statt zundchst der Beine etc.

Wir selektieren die fur die Hose benttigten Polygone und erzeugen Uber
Detach (as Clone) ein neues Objekt. Dann beginnen wir am Saum indem
wir die untere Polygonreihe markieren, extruieren, gréf3erskalieren und die
unteren Punkte nach unten verschieben wie esim Bild oben links
abgebildet ist. Genau dasselbe machen wir in etwa am anderen Hosenbein.
Den Rest der Hose pumpen wir Uber Punktverschibung und Skalierung auf.
Nur die oberste und unterste Punktreihe sollte nicht verandert werden.

Fir den Gurtel verwenden wir die obere Polygonreihe, die wir einmal nach
auf3en extruieren, wobei wir darauf achten mussen, dasswir als
Normalenrichtung Local auswahlen. Fur die Gurtelschnalle kdnnen wir
einfach nur die inneren Punkte collapsen und dann die beiden Polygone
nach aul3en extruieren. Oder wir Uberbriicken den Zwischenraum, indem




wir ein Polygon einfligen. Dafur driicken wir im Polygonmodus im
MeshRollout den Create-Button und wahlen dann gegen den Uhrzeigersinn
die vier Punkte aus, zwischen denen das Polygon aufgespannt werden soll.
Das Polygon wird mit einem Doppelklick gesetzt und erscheint dann
sofort. Sieht man es jedoch nicht so ist es verkehrtherum ausgerichtet. Ein
Klick auf den Flip-Button dreht den Normalenvektor und dadurch das
Polygon um.

Wir erstellen wieder mal ein Referenzobjekt(Shift+Mausklick, Reference
wahlen, MeshSmooth-Modifier zuweisen) und prifen und verbessern
unsere Arbeit. Damit die Hose nicht zu glatt ist wahlen wir im
MeshSmooth-Rollout statt Nurms Classic und stellen den RelaxVVaue auf -
1

Fertig ist die Hose. Die nun von der Hose verdeckten Kdrper-Polygone
konnen wir [dschen.

Die LowPolys mit ihren ReferenzObjekten sehen nun ungeféhr so wir links
abgebildet aus. Machen wir nun als néchstes die Arme.

- Aurick [nhalt WYRITEE o
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Fur die Armextrusion markieren wir die finf wie links oben abgebildeten

-] Polygone. Nach der ersten Extrusion collapsen wir die auf dieser Ebene

=4 liegenden blau markierten Punkte. Dadurch erhalten wir eine bessere Form
4 der Axelhohle und reduzieren gleichzeitig die Punkte. Bei der néchsten

Extrusion collapsen wir dann die grinen und gelben Punkte. Den Ellbogen

setzen wir Uber zwei Extrusionen wobei wir wieder zwei Punkte collapsen.

Nun sind wir bel den gewiinschten 5 Vertices pro Ebene. Zwei weitere

o Extrusionen bilden dann den Unterarm und das Handgelenk. Nun formen

g1 wir anhand der wenigen Punkte einen Bizeps und heben vor allem die

Schultern etwas an. Wieder daran denken bei bestimmten Punkten parallel

auf beiden Seiten zu arbeiten.

Nach einem kurzen Uberpriifen der Proportionen beginnen wir dann als

néchstes mit dem Modeling der Hand.

: Rotationsmodus, (Sub)Objekte kdnnen gedreht werden

: Auswahl verschiedener Achsen zB fir Rotationen

Die Hand modelieren wir zunéchst als Einzelobjekt und verbinden sie dann
wenn wir fertig sind mit dem Arm.

il Die Finger
2l Zunéchst benotigen wir wie links abgebildet eine 4x3x1er Box als
Grundobjekt. Diese konvertieren wir in ein EditableMesh und und
extruieren aus den vorderen vier Polygonen jeden Finger einzeln. Jeder
Finger besteht dabei aus sechs Extrusionen, wobei an jedem Gelenk zwei
Extrusionsebenen vorhanden sind. Esist vorteilhaft, nachdem man einen
Finger extruiert hat diesen etwas runterzuskalieren, damit man nachher
leichter die zugehorigen Punkte auswahlen kann. Den Daumen extruieren
wir zunachst wie links im Bild angezeigt. Die Lange der Finger und die
Abstande zwischen den Gelenken konnen wir schon festlegen. Eine gute
Vorlage hat man jamit der eigenen Hand ;0)

Bevor wir jedoch weitermachen wenden wir uns zunéchst den
Fingernageln zu.




-| Die Fingernagel

| Die Fingernagel sind nicht so einfach hinzubekommen. Deshalb versuche

i} ich jeden Schritt genau zu erkléren und zu bebildern.
Alserstesist es sinnvoll ale Punkte bis auf die des an dem zu arbeiteten
Fingers zu verstecken. Nun extruieren wir das vordere obere Polygon eines

die vorderen Punkte der oberen beiden Extrusionsebenen, so dass das
Ergebnis wie links abgebildet aussieht. Danach skalieren wir die hier
abgebildeten gelben Punkte etwas zusammen und verschieben sie unter die
Fingerkuppe. Als nachstes markieren wir die hier rot abgebildeten Punkte,
skalieren sie noch mehr zusammen wie die gelben davor und verschieben
sie bis vor zur Fingerkuppe(siehe Bild). Letztendlich markieren wir die
hier hellblauen Vertices, skalieren sie genausoweit zusammen und
verschieben sie an die Stelle des Nagel bettes.

Wir erstellen uns nun wieder ein Referenzobjekt mit MeshSmooth und
verbessern die Form der Fingerkuppe und des Nagels noch ein wenig.
Wenn wir mit dem Ergebnis zufrieden sind markieren wir die Polygone der
Fingerkuppe und detachen sie wiederum als Klonobjekt. Das Klonobjekt
kopieren wir dann noch drei mal. Als nachstes mussen wir die
Fingerkuppenpolygone der anderen Finger |6schen. Dann nehmen wir ein
Klonobjekt, schieben es bis an den Finger heran und skalieren es auf die
passende Grof3e fur den Finger. Im Punktmodus kénnen wir dann die
Fingerkuppe Uber das collapsen der Eckpunkte mit dem Finger verbinden.
Dieser Vorgang ist ebenfalls nochmals kurz links bebildert. Dasselbe
Verfahren wenden wir dann auch bei den restlichen Fingern sowie beim
Daumen an.

Der Daumen

Als erstes verschieben wir wieder einige Punkte, so dass das Abknicken
des Daumens wie im Bild links erkennbar wird. Dann wéhlen wir die
Punkte des oberen Daumengel enkes und der Daumenkuppe aus und
rotieren sie um ca 45° um die lokale Achse nach auf3en. Das Ergebnis

il misste dann in etwa wie das links gezeigte Bild aussehen.

Nun geht es an das Finetuning der Hand. Und zwar sollten wir hier vor
allem die Handinnenfl&che etwas eindriicken, den Hautlappen zwischen
Daumen und Zeigefinger etwas diinner machen, die Fleischwulst am
Ubergang Hand zu Daumen etwas herausarbeiten und den Handriicken
etwas ausformen. Wie gesagt ist die eigene Hand das beste Vorbild ;0)
Ausserdem miissen wir darauf achten zum Handgelenk hin einige Vertices
zu collapsen, dawir am Ende nur funf Vertices haben wollen um die Hand
richtig mit dem Arm verbinden zu kénnen. Um das zu erreichen kénnen
wir auch noch eine Zwischenextrusion machen. Haben wir die

l Verticeanzahl erreicht und sind mit der Hand zufrieden kénnen wir den
Ubergang schaffen. Dazu léschen wir die Polygone an den
Verbindungsstellen und attachen die Hand zum Korpermesh. Im

| Punktmodus schieben wir die Hand an den Arm heran und skalieren die

] Hand eventuell nochmal auf die richtige GréRe. Dann suchen wir fiir jeden



der Verschmelzungsunkte der Hand einen Partner am Arm und collapsen
diese. Und schon sind Arm und Hand fertig :0)

Jetzt missen wir nur noch alle Polygone von Arm und Hand selektieren,
als Klon detachen und auf die andere Seite spiegeln. Vor dem
Zusammenfgen, dh collapsen der Punkte missen wir jedoch daran denken
die Polygone an der Verschmelzungsstelle zu entfernen. Das Ergebnis sieht
dann einerseits als LowPoly und andererseits als MeshSmooth-Referenz
etwa wie unten abgebildet aus. Das geht doch schon ganz gut in Richtung
eines menschlichen Characters...oder? ;0)
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Chapterll - Kleidung

@ .J
bdl - Materialeditor (Hotkey M)

W 2-5ided

: im Materialeditor; macht das aktuelle Material doppelseitig

48 Jetzt sollten wir unserem Freund noch etwas Anzuziehen geben. Ich habe
et mich fUr einen |lockeren kurzarmigen huftlangen Mantel und ein
knf |angarmiges bis unterhalb des Ellbogen reichendes Hemd entschieden.

Der Mantel

Wir suchen uns zunachst wie bei der Hose die Polygone raus, die wir fur
den Mantel bendtigen. Es reicht aus wieder nur eine Halfte zu modelieren
j21 und dann zu spiegeln und zusammenzusetzen. Aus den Polygonen erstellen
Y1 wir ein neues Objekt namens Mantel. Danach verschieben wir einige

| Punkte so, dass der Mantel sich nicht mehr mit den K érperpolygonen
A Uberschneidet. Als nachstes wahlen wir die unteren Edges des Mantels und
extruieren sie nach unten, so dass der Mantel seine Huftlange begommit.
Die Extrusion des Kragens erfordert wieder etwas mehr Geduld und
Fingerspitzengefihl funktioniert aber genauso.
Damit wir den Kragen nun von beiden Seiten sehen konnen weisen wir
ihm zunéchst ein doppelseitiges Material zu. Wir driicken die Taste M und
befinden unsim Materialeditor. Dort klicken wir auf eine Kugel bzw den
sogenannten Materialslot. Es 6ffnet sich ein Rollout, in dem wir eine
Checkbox mit der Bezeichnung 2Sided finden, die wir aktivieren. Dann
ziehen wir die Kugel per drag& drop auf das Mantelobjekt oder klicken den
il Zuweisebutton nachdem wir das Objekt selektiert haben. Dann kénnen wir
den Materialeditor vorlaufig wieder schlief3en. Den Mantel gestalten wir
#® anhand eines Referenzobjektes noch etwas lockerer. Eventuell kdnnen wir
sogar einige Punkte zusammenfassen um ein einfacher bearbeitbares Mesh
zu bekommen. Wenn wir zufrieden sind spiegeln wir eine Kopie und
'néhen’ den Mantel tiber collapsen der entsprechenden Punkte hinten
zusammen.
Die verdeckten Polygone des K drpermeshes am Arm und am Riicken
konnen wir dann schon entfernen bevor wir uns das Hemd vornehmen.




Das Hemd

Auch bei dem Hemd markieren wir zunachst auf dem Korper-Mesh die
wichtigen Polygone. Das sind hier die Polygone an Bauch, Brust, im
3 Halsbereich und an den Oberarmen. Daraus erstellen wir ebenfalls wieder
] 4l ein neues Objekt. Das Mesh kdnnen wir dann durch collapsen einiger
&84 'Unwichtigerer' Punkte vereinfachen. Die Punkte ordnen wir dann so an,

I dass sie einerseits unter dem Mantel bleiben jedoch auch nicht im
MY K Orpermesh verschwinden. Dann formen wir den Kragen wieder durch
i Extrusion der oberen Edges. Hier sollten wir uns etwas mehr Zeit lassen,
il da das eine sehr diffizile Arbeit ist zwischen Kérper- und Mantelmesh zu
arbeiten. Dem Hemd weisen wir dann ebenfalls wie dem Mantel ein
doppelseitiges Material zu.
Dann bearbeiten wir die Armel, wobei wir die oberen Punkte unter den
Mantel schieben und am Ellbogen noch einmal nach innen in das Armmesh
extruieren. Anhand eines Referenzobjektes, das wir mit den anderen
Referenzobjekten zu einer Figur zusammensetzen kénnen wir noch einmal
Korrekturen vornehmen und die Punkte richtig anordnen. Am Kdrpermesh
|6schen wir dann wieder die am Bauch nicht mehr sichtbaren Polygone.

Das zusammengesetzte Referenzobjekt konnte dann hnlich wie links
abgebildet aussehen.
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Chapterl? - Armband & Kette

Ausserdem wollen wir ihm nun noch zwel Lederarmbander und eine K ette
& Verpassen.

-1 Das Armband

"] Damit das Armband richtig am Arm sitzt erstellen wir sie per bool scher
Operation. Dafur ordnen wir zunéchst einige Boxen zB so wie links
abgebildet direkt am HighPoly bzw ReferenzObjekt an. Wir fassen die
Boxen zu einem EditableMesh zusammen, indem wir eine Box
konvertieren und die anderen attachen. Wir mussen nur darauf achten, dass
die Box den Arm vollsténdig an den Stellen, wo spéter das Armband sein
soll, Uberlagert. Als néchstes selektieren wir das Mesh und gehen unter
Create -> Geometry -> CompoundObjects auf Boolean. Dort wahlen wir
Intersection und den Typ Copy. Wir drticken den OperandB-Button und
wahlen den Arm aus. Dann schauen wir uns das Armband an und erganzen
eventuell noch einige fehlende Polygone indem wir esin ein EditableMesh
konvertieren, in den Polygonmodus wechseln und tiber den Create-Button
Polygone aufspannen.
Das Armband sieht dann in etwa wie links auf dem Bild aus. Nun
extruieren wir alle Polygone noch etwas nach auf3en wobei wir unter
Normale Local aktivieren. Fir die andere Seite spiegeln wir dieses
Armband und schieben es zurecht.

Die Kette

|
il - im Create-Register; Auswahl der Shape-Grundobjekte

Die Halskette erstellen wir einfacherweise per LoftObjekt. Zunéchst
zeichnen wir in der Frontansicht einen Drelviertelkreis mittels eines
3PunkteSplines mit zwel BezierCorner-Punkten an den Enden und einem
Smooth-Punkt dazwischen al's PfadSpline fir das L oftObjekt. Einen Spline
zeichnen wir Uber Create -> Shapes -> Line Uber setzen von Punkten. Den
Spline beenden wir mit der rechten Maustaste. Die Punkttypen konnen wir
andern, indem wir im Punktmodus den Punkt auswahlen, die rechte
Maustatse driicken und im Popupmenti dann den gewlinschten Typ
auswahlen. Nun erstellen wir in der Seitansicht drei Splinekreise
Mn unterschiedlicher GroRen al's Querschnitte. Wir wahlen den Spline aus und
+  Suifsce Pasmetss | gehen unter Create -> Geometry -> CompoundObjects auf Loft. Im Rollout
dricken wir den GetShape-Button und wahlen als ersten Querschnitt den
A [ kleinsten Kreis. Dann drehen wir den Path-Parameter auf 35% und wahlen
Snip IH_ :I " On nochmals den Kreis aus. Bei 40% wiahlen wir den groiten, bei 45% wieder
(¥ Percentage 1 Distance den kleinen, bei 50% den mittelgrof3en und dann genauso umgekehrt weiter
" PalhSteps die Kreise entsprechend aus. Dawir das LoftObjekt als Instance erstellen
ﬂ ﬂﬂ Ist es abhéngig von den Splines. Das bedeutet, wenn wir nun die Splines
verandern hat dies direkte Auswirkungen auf das L oftObjekt. Wir machen
uns dies zunutze und konnen dadurch durch Verschieben der BezierPunkte
am PfadSpline unserer Figur die Kette umhangen. Dabei achten wir darauf,
dass die Enden vollsténdig unter dem Kragen des Hemdes verschwinden
und es keine Uberschneidungen gibt.




Zwischenrendering

‘E'J . Renderbutton, Rendereinstellungen konnen
im Menl Rendering -> Render eingestellt werden

Der Modelingteil ist nun so gut wie
abgeschlossen, wobei wir die Augen und die
Haare im Texturierteil behandeln werden. Aus
diesem Anlass haben wir uns ein kleines
Zwischenrendering unseres HighPoly-Objektes
(hier mit Farbzuweisungen auf die einzelnen
Objekte) wohlverdient ;0)

Das sieht dann in etwa so aus.

- Uil [nhalt Wiipitar
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Chapter13 Auge & Textur

. im Materialeditor; zeigt die Bitmaptextur in den Smooth-Viewports

t . im Materialeditor; wechselt eine Ebene hoher zum Parent

M . unter Modify; weist dem Objekt entsprechende

M appingkoordinaten zu

Difzet Thng  Minoi Tie Wir arbeiten nun fast ausschliefdlich nur noch am HighPoly bzw den

o l.,.._j H'T—g ? : Referenzobjekten. Zunachst setzen wir in die Augenhohle ein Auge ein.

Wir erstellen dafiir wieder eine Kugel, deren Polpunkte bei Frontalsicht
Binn Basic Paiamelers rechts und links sein sollten. Die Groéf3e wiederum etwavon der Schléfe bis
e - :'_"::"I.’E"E"’_J ul ll zum Nasenriicken. Dann sollte sie in etwa mittig, leicht zur Nase orientiert
Dt [ _ 81 an der Augenhdhle ausgerichtet werden. Eventuell mussen wir die Punkte
= “:l = Lo TR U das Auge herum noch einmal mittels Punktverschiebung und
T — SO { SE| €CtiON aNpassen, wobei wir wieder parallel beidseitig arbeiten
e T sollten. Dann erstellen wir in unserem 2D-Programm eine Augentextur.
Bhssesc 2] | Ein 400x400er Bitmap reicht vollkommen aus. Wichtig ist esdie
St [0 2] Glanzpunkte schon in der Textur zu setzen, eine nicht zu einfarbig
- = gestaltete Pupille zu erstellen und einige leicht angedeutete Blutbahnen im
1% e I§ Augenweil’ zu zeichnen. Am besten anhand einer Vorlage zB mit Spiegel
Sups(5: arbeiten. Auch sollte die Pupille nur einen sehr kleinen Platz auf dem Bild
'—**'- einnehmen. In 3DStudio weisen wir nun unserer Kugel ein UVWMap zu,
L I‘:Lﬂ"‘j . .H | | indem wir unter Modify -> UVWMap Spherical wahlen. Wir sehen nun
o Difuse Cokor. [T 21 - blap 11 Fouge r. das Map-Gizmo. Sicherheitshalber die Buttons Fit und Center im Rollout
B driicken um das Gizmo anzupassen. Nun stellen wir im
Material editor(Hotkey M) das Augenmaterial her. Dazu wahlen wir einen
freien Materialslot aus und schauen uns einmal die Rollouts an. Dann
] wahlen wir fur die Ambientfarbe(Schattenfarbe) ein dunkles Grau, fur die
Diffusefarbe(Objektfarbe) ein dunkles Rot und fur die
Specularfarbe(Spitzlichtfarbe) ein Weil. Bei Selfllumination deaktivieren
wir den Haken und drehen den Wert auf etwa 65. Das macht das Objekt
etwas unabhangiger von der Beleuchtung. Ausserdem stellen wir den Wert
fUr Spitzlichter auf 0. Im Maps-Rollout driicken wir den Button fir das
DiffuseMap, wahlen Bitmap und dann unsere Augentextur aus. Dann
weisen wir das Material per drag& drop oder Button der Kugel zu. Wir
gehen zuriick zur Parentebene und stellen den Wert fir das DiffuseMap auf
75, damit die rote Diffusefarbe etwas durchscheint. Dann wechseln wir
wieder in die DiffuseM ap-Ebene und machen das Bitmap fur die
Ansichtsfenster sichtbar(siehe Erklarung oben). Im UVWMap-Rollout
wechseln wir in den SubObject-Modus und rotieren nun das Gizmo, bis
wir die Pupille frontal ausgerichtet haben. Nun missen wir noch die GrofRe
im Materialeditor Uber UV-Tiling beim DiffuseMap anpassen. Die haken
bei Tile und Mirror kommen weg, so dass das Bitmap nur einmal
gezeichnet wird und ansonsten die Diffusefarbe durchscheint. Bei mir hatte
das Auge bei U=2,6 und VV=1,3 dierichtige Grol3e(der eine Wert ist immer
aufgrund des Mappings immer doppelt so grof3). Dann kopieren(nicht
spiegeln ;0) wir das Auge und setzen es in die andere Augenhohle. Wenn
man nun am UV W-Gizmo nichts mehr korrigieren muss sind beide Augen
ideal angepasst. Jedoch ist dies selten der Fall und um einen 'schiefen




Blick' zu vermeiden muss man meistens etwas nachkorrigieren.
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Chapterl4 - Die Haare

. im Materialeditor; Karohintergrund fir transparente Materialien im
Materialslot

Bel den Haaren machen wir uns die in 3DStudio geniale Renderbarkeit der
Splines zunutze. Dadurch erreichen wir sehr einfach und tbersichtlich
einen schonen Haarschopf und kdnnen alle moglichen Frisuren modelieren.
J| Wir erstellen zunachst ein Spline mit drei Punkten(ein BezierCorner und
zwei Smooth). Die Box fur MappingCoordinates muissen wir aktivieren
und fir die InterpolationsSteps nehmen wir vorerst mal 3. Wenn die Haare
nachher zu eckig sind kdnnen wir bei einzelnen Splines diesen Wert auch
hoher setzen. Ausserdem schalten wir Renderable an und drehen die Dicke
stark nach oben...bel mir war der Wert 14 ausreichend. Dann erstellen wir
in unserem 2D-Programm eine Haartextur, die in etwa wie die links oben
abgebildete aussieht. Eine Bildgrof3e von 200x300 sollte ausreichen.
Wichtig ist es, dass der Kontrast schwarz-weil3 recht hoch ist und die
dunklen Stellen am Rand den RGB(0,0,0) haben. Dies wird unser
OpacityMap, wobei schwarz 100%ig transparent und weif3 0% transparent
ist. In 3DStudio 6ffnen wir den Materialeditor und wahlen einen freien
Slot. Fur die Ambientfarbe wahlen wir schwarz, fur die Diffusefarbe
dunkelbraun und fur die Specularfarbe weil3gelb. Den Wert fur Spitzlicht
drehen wir wieder auf 0. Ausserdem aktivieren wir 2Sided. Im Maps-
Rollout wahlen wir den OpacityKanal, dann Bitmap und unsere Haartextur.
Durch das Anwahlen des Karohintergrundes kénnen wir an der Kugel im
Materialslot die Transparenz gut erkennen. Zurtick im Maps-Rollout
ziehen wir das OpacityMap per drag& drop a's Instanz auf den BumpKanal.
Specudi Level [T 2] || Instanz bedeutet, dass alle Anderungen, die wir nun innerhalb eines der
Glessness: [T 3] || beiden Kanale vornehmen genauso an dem anderen vorgenommen werden.
Sellent [0 2 Die Bumpstérke kénnen wir ruhig etwas hoher schrauben. Als néchstes
CR— - i—| \\cisen Wir dem Spline dieses Material zu und machen ein Testrendering,
% um zu Uberpriifen in welche Richtung das Material gemappt ist. Wenn es
W richtigherum liegt, dh die Fransen nach unten hangen, ist allesin Ordnung.
— Ansonsten muissen wir das Bitmap umdrehen indem wir im OpacityK anal
die U-Mappingkoordinate um 180° rotieren. Dies geschieht Uber die
Eingabezeile U neben dem UV-Tiling. Um noch etwas Abwechslung zu
schaffen legen wir auf den DiffuseKanal zB ein SmokeMap und reduzieren
die Wirkung der Map auf etwa 20. Jetzt kopieren wir den Spline einige
Male und verschieben die Punkte so, dass das Haar eine gute Form
bekommt. Es reicht aus zunachst nur eine Halfte des Kopfes mit etwa 10
Splines zu bedecken. Daran denken, dass das Material unten transparent ist
und wir somit die Splines etwas |anger machen sollten. Ausserdem sollten
die Splinesrelativ nahe auf der Kopfhaut entlanglaufen. Dies kann man gut
in der geshadeten Perspektivansicht erreichen, indem man die Punkte
solange Richtung Kopf verschiebt, bis sie gerade noch zu sehen sind. Ein
Testrendering ohne Material sieht in etwa wie links oben aus. Da die Haare
nun noch nicht dicht genug sind setzen wir zwischen alle zwei Splines eine
Kopie des Vorgéngers, die wir leicht verandern. Interessant sieht es aus,
wenn sich die Splines teilweise Uberschneiden. Die Renderzeit wird durch
die Transparenzen ordentlich in die Hohe geschraubt, weshalb wir fir
Testrenderings in den RenderOptionen[Rendering -> Render] den

| Opach: [T00 2] .J|




AntiAlias abschalten und eine geringere Auflsung wahlen sollten. Dann
konnen wir ein Testrendering mit zugewiesenem Material machen. Sind
wir zufrieden wahlen wir alle Splines aus und spiegeln sie al's Kopie auf
die andere Seite. Damit die Frisur nicht zu symmetrisch aussieht
verschieben wir einige Punkte auf dieser Seite. Wenn nach dem
Testrendering die Haarpracht zu hoch sitzt, was aufgrund der Splinedicke
gut moglich ist, wahlen wir alle Splines aus und skalieren sie etwas runter.
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: im Materiaeditor; |&dt das Material des angewéhlten Objektsin
den Slot

'- 2l Select Bu D
D1 ;1 Select By 1D : im Mesh-Rollout; wahlt die SubObjekte
anhand ihrer MateriallD aus

Die Augenwimpern sollen nattrlich auch nicht fehlen. Zunéchst weisen

wir dem Kopfmesh ein Material aus dem Materialeditor zu, dass wir Haut

nennen. Dann extruieren wir aus den oberen inneren Edges des Auges eine

Polyonreihe. Wir lassen die Polygone ausgewahlt und weisen ihnen ein
Mt Object Basic Patameters ¥ neues Material zu. Wenn wir aus dem SubObjekt-Modus rausgehen und

Sl Humber | Wi of Maseriaks: (5 mit der Pipette im Materialeditor das Kopfmesh anklicken erscheint im

Materialslot ein Multi/Subobjekt-Material. Dieses wird in diesem Fall vom

% | . B I ';I o .
1 A b ol '5'_""1 4l ] ; Programm automatisch erstellt und den entsprechenden SubObjekten
2 [pemcher | Wingem e (St | [ Material-1D's zugewiesen. ID1 ist nun die Haut und ID2 sind die oberen

3 [Wirgerms | mpsmanien [ Standad 1| [ Wimpern. Als néchstes erstellen wir wie bei den Haaren firr die Wimpern

S Edit Uvwe H=1E3 || €n OpacityMap, dass ahnlich wie das oben links aussehen kann. Dann
T A ORI — I bearbeiten wir im Multi/SubObjekt-Material das Wimpernmaterial unter

T‘_L' B 7 wv 100 51T ID2. Dort wéahlen wir als OpacityMap unser Bild und nehmen wie bei den
Haaren die Farb- und Spitzlichteinstellungen vor. Ausserdem wahlen wir
wieder 2Sided. Jetzt missen wir nur noch das Bild richtig auf die Polygone
legen. Dies erledigen wir mit Hilfe des Modifiers UnwrapUVW. Wir
weisen dem ganzen Mesh einfach einen UnwrapUVW-Modifier[Modify ->
More] zu. Im Rollout driicken wir nun den Edit-Button und es 6ffnet sich
ein Fenster. Oben rechts wahlen wir die Wimperntextur aus und unten die
ID2. Im Fenster missen wir nun noch das Netz richtig auf dem Bild
positionieren, indem wir die Punkte dementsprechend verschieben. Wenn
wir im Materialeditor die Textur in den Ansichten sichtbar gemacht haben
koénnen wir wahrend dem Arbeiten am Unwrap sofort die Auswirkungen
sehen. Im Endeffekt sollte es dann wie links abgebildet aussehen. Sind wir
zufrieden wenden wir zunéchst den EditMesh-Modifier[Modify -> More]
an, um die Unwrap-Infos mitkopieren zu kdnnen und spéter keine Infos zu
verlieren. Dann wahlen wir die Wimpern-Polygone aus, was Uber denim
Mesh-Rollout befindlichen SelectBylD-Button schnell geschehen ist,
detachen sie als Kopie, spiegeln das neue Objekt, attachen das K opfmesh
mit dem Objekt und collapsen die Punkte miteinander. Genauso verfahren
wir dann mit den unteren Wimpern.
Esist sehr wichtig vor dem kopieren den EditableMesh-Modifier
anzuwenden. Dann mit diesem weiterarbeiten und den UnwrapUVW-
Modifier immer nur auf das ganze Objekt anzuwenden. Nach dem Unwrap
dann sofort wieder einen EditableMesh zuweisen. Dann kann man bis zum
vorigen EditableMesh den Stack bedenkenlos collapsen. Das bedeutet im
Stack sollte immer die Reihenfolge EditableMesh -> UnwrapUV W (auf das
gesamte Mesh angewandt) -> EditableMesh vorhanden sein. Ist das der
Fall kann man namlich auch spater im Unwrap problemlos alle Punkte
noch bearbeiten und verliert keine Informationen, was sehr nervig sein
kann ;0)
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Chapterl6 - Die Kopftextur

ERTog=tT g ekl b

> unter Bitmapauswahl im Materialeditor; |adt das

==l ausgewahlte Bitmap neu

Den Kopf wollen wir nattrlich auch Uber eine Bitmaptextur texturieren.
Dafir wahlen wir zunéchst, nachdem wir die Arm- und Beinpolygone
versteckt haben, Uber SelectID alle Kopfpolygone bis auf die Wimpern
aus. Diesen weisen wir wiederum ein neues Material zu, wodurch im
Multi/Subobjekt-Material eine neue ID und ein neues Untermaterial erstellt
wird, das wir Head nennen. Als néchstes weisen wir den Polygonen ein
UVWMap zu. Bel Gesichtern ist das zylindrische Mapping den anderen
meistens vorzuziehen. Im Rollout das richtige Alignment wéhlen, so dass
der Zylinder senkrecht steht und dann Fit und Center driicken um das
Gizmo anzupassen. Wenn wir in den Subobjektmodus gehen erkennen wir,
dass das Gizmo auf einer Seite eine Griine Kante hat. Diese zeigt uns an,
wo das Mesh auseinandergeschnitten und wierum es dann abgewickelt
wird. Bei uns sollte diese Linie am Hinterkopf entlanglaufen. nun erstellen
wir in einem 2D-Programm ein schwarzes Bitmap, wobei die Mal3e
500x500px! ausreichen. nur wer eine sehr detaillierte Gesichtstextur
erstellen mochte sollte dementsprechend eine hthere AuflGsung
verwenden. In 3DStudio laden wir dieses schwarze Bitmap in den Diffuse-
Kanal unseres Headmaterials. Wir gehen aus dem Subobjektmodus heraus
und weisen dem Mesh erneut einen UnwrapUVW-Modifier zu. Wir
dricken Edit und wahlen oben rechts das schwarze Bitmap und unten die
richtige Materia ID aus. Wenn das Netz grof3er ist wie der schwarze
Bereich wahlen wir alle punkte aus und skalieren das ganze Netz in den
Bereich hinein. Die Punkte, die dann noch aus dem schwarzen Bereich
herausragen schieben wir in ihn hinein. Dann vergrof3ern wir den Bereich
mit der Lupe so weit méglich und vergréfdern das Fenster moglichst

:§ gleichméidig, bis es die volle Bildschirmhohe einnimmt. Ein Druck auf die

Print-Taste macht einen Screenshot. Diesen laden wir in unser 3D-
Programm und schneiden den schwarzen Bereich mit dem Netz aus.
Diesen Bereich kdnnen wir nun anhand des Netzmusters gut bearbeiten, da
wir ja Augen, Nase, Mund etc gut erkennen konnen. Wichtig ist esdas Bild
vor dem Speichern wieder auf die 500x500er Grof3e zu runterzuskalieren.
Das Diffusebitmap ist die Haupttextur, die die Farben angibt, das
Specularbitmap besteht aus Graustufen, wobel die helleren Werte
Spitzlichter eher zulassen wie dunkle Werte und das Bumpmap ist
ebenfalls ein Graustufenbitmap, dass uns Erhebungen und Vertiefungen
wie zB Falten und Poren darstellen 18sst, wobel helle Werte Erhthungen
und dunkle Werte Vertiefungen sind. Links habe ich die Bitmaps
abgebildet, die ich verwendet habe. Per Klick kannst Du Dir die jeweilige
Textur in Originalgrof3e anshen. Mit Hilfe eines BrushTools, einem guten
Blur und mehreren Ebenen |assen solche Texturen relativ gut erstellen. Um
dann erkennen zu kénnen, ob eine Textur richtig sitzt und nicht zB der
Mund zu breit ist lassen wir uns das Bitmap wiederum in der geshadeten
Perspektivansicht anzeigen. Wir laden dann das neue Bild an Stelle des
schwarzen Bildes und checken die Lage. Gut ist es hier aufgrund der
schnellen Korrekturmdglichkeit parallel mit seinem 2D-Programm und
3DStudio zu arbeiten. Stimmt was nicht wechselt man schnell ins 2D-



Programm, andert eine Kleinigkeit, speichert und 'reloaded’ das Bild. Eine
gute Texturierung nimmt einiges an Zeit in Anspruch jedoch werden wir
nachher auch mit einem recht hilbschen Zwischenrendering bel ohnt.

Sind wir zufrieden, dann weisen wir dem mesh wiederum einen
EditableMesh-Modifier zu, collapsen den Stack, so dass wir nur noch
EditableMesh -> UnwrapUV W -> EditableMesh darin stehen haben und
lassen uns auch wieder die bisher versteckten Polygone anzeigen.

Zwischenrendering

Ein Zwischenrendering des komplett texturierten
Kopfes mit Haaren und AntiAlias gerendert sieht
in etwa so aus. Die Kanten an den Haaren konnen
wir noch tber das hochdrehen der Stepsim
SplineRollout abrunden.

Ich finde das sieht aber schon so ganz ordentlich
aus :0)

- furick [nhalt WYBITEE o
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Chapterl?7 - Ketten- & Armbandtextur

Die Kette belegen wir frontal mit einem planaren UVW-Map, das wir tber
Center und Fit anpassen. In der FrontView machen wir einen
Screenshot(Print-Taste driicken |&dt den Screenshot in die
Zwischenablage) und bearbeiten diesen in einem 2D-Programm, wobei wir
das Gitter so knapp wie moglich quadratisch ausschneiden. Uber
verschiedene Layer im 2D-Programm kann man das Gitter als Vorlage
verwenden, indem man es etwas transparent macht und auf eine
darunterliegende Ebene seine Textur zeichnet. Wie so oft sind auch hier
das Brushtool, der Weichzeichner und die Ebenen die besten Verbiindeten
;0) Die Textur kann dann zB wie links abgebildet aussehen. Das Bild laden
wir as DiffuseMap. Ich habe weiterhin im Materialeditor folgende
Einstellungen vorgenommen: SpecularLevel 18, Glossiness 11,
Selfllumination 15, AmbientColor schwarz, DiffuseColor braun,
SpecularColor weil3.

Die Armbéander kénnen wir einfach nur tber die DiffuseColor farben. Ein
il dunkles Braun als Diffuse-, weil3 fur die Specular- und schwarz fir die
AmbientColor. Ein Noise oder Cellularmap fir den Bumpkanal bringt
noch etwas mehr Struktur.

- furick [nhalt WYBITEE o
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Chapterl8 - Hemd-, Mantel- & Hosentextur

Das Hemd kénnen wir ebenfalls tber ide DiffuseColor einfarben. Fur den
Bumpkanal verwenden wir wieder ein NoiseMap um das Hemd faltiger
erscheinen zu lassen.

Genauso konnen wir auch bel dem Mantel verfahren. Jedoch nehmen wir
statt dem Noise ein CellularMap.

Die Hose texturieren wir ebenfalls wie den Kopf Uber ein zylindrisches
UVW-Mapping, UnwrapUVW und das Screenshot-Verfahren. Der
Vorgang ist derselbe, weshalb ich mir eine genauere Ausfiihrung erspare
:0) Das DiffuseMap und die Hose mit Textur sehen ungefahr wie links
dargestellt aus.

Chapterl19 - Haut & Schuhtextur

Die Arme und Beine texturieren wir aufgrund der Farbgleichheit zum Kopf
ebenfalls mittels eines Bitmaps. Zunéchst wechseln wir im Materialeditor
zu unserem Multi/SubobjektMaterial, die wir notfalls Uber die Pipette
reinladen konnen. Dort erhohen wir Gber den SetNumber-Button die
Anzahl der SubObjektTexturen auf 5 und benennen diese als Beintextur.
Dann erstellen wir anhand der Kopftextur eine Hauttextur fur die Beine,
die etwa die gleichen Farbtone besitzt. Eine Bitmapgrofie von 320x240
reicht aus. Dieses Bitmap laden wir dann als DiffuseMap. Als nachstes
wahlen wir die Polygone eines Beines aus, weisen ihnen ein zylindrisches
UVWMap zu und legen das Material darauf. Wenn man genauer
texturieren méchte kann man nattrlich auch hier wiederum das Unwrap-
Screenshot-V erfahren anwenden ;0) Bei dem anderen Bein verfahren wir
genauso.

Die Arme und Hande texturieren wir ebenfalls nur grob Uber diese
Hauttextur und einem zylindrischen UVWMap. Auch hier ist noch
Spielraum fur genauere Texturierungen mittels UnwrapUVW, wobel dies
bei der Hand noch ein relativ schwieriges Kapitel ist ;0)

Eventuell kénnen wir bei Armen und Beinen noch ein CellularBump
verwenden.

Die Schuhe kénnen wir auch einfacherwei se per planarer UVWMap
texturieren, so dasswir in der Seitansicht einen Screenshot vom Wireframe
machen kdnnen, dieses im 2D-Programm bearbeiten und dann als
DiffuseMap auf die Schuhe mappen. Wir kdnnen uns wiederum Arbeit
ersparen, indem wir einen Schuh fertigmappen und diesen dann kopieren
und spiegeln, wobei wir den anderen Schuh ersetzen. Das Verfahren lauft
genauso wie beim Texturieren der Kette. Nachdem wir nun das Bitmap
richtig auf den Schuh gesetzt haben kénnen wir nochmals auf ihn einen
EditMesh-Modifier anwenden und einige Kleinigkeiten mittels
Puntverschiebung und Softsel ection verbessern, wobel sich die Textur
mitverschiebt :0) Textur und die gemappten Schuhe sind links abgebil det.
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Chapter20 - Licht, Schatten & Rendering
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E: im CreateRegister; Kamera erstellen
: im CreateRegister; stellt Lichter zur Verfligung

Nun schauen wir nocheinmal, ob die Figur aus den Referenzobjekten
richtig zusammengesetzt ist. Dan wahlen wir alle LowPolys aus und
gruppieren diesefMenil: Group -> Group]. Nachdem wir die Gruppe
benannt haben verstecken wir sie. Als ndchstes bauen wir einen Boden
mittels PatchGrid oder einfacher Box. Diese texturieren wir zB hellgrau.

Im né&chsten Schritt erstellen wir eine FreeCamera, die wir durch
Rotationen in Richtung unserer Figur ausrichten. Wichtig sind fir unsim
Rollout die EnvironmentRange-Einstellungen. Dort aktivieren wir Show
und drehen den NearRange-Regler soweit nach oben, bis sie knapp hinter
der Figur ist. Die FarRange stellen wir etwa auf dreifache Weite. Diese
Werte bendtigen wir um den Bereich fir den Nebeleffekt einzustellen, den
wir nachher noch unserer Szene hinzuftigen. Wir gehen auf ein
Viewfenster und driicken den Hotkey C fir Camera. Anhand der
Werkzeuge unten rechts kdnnen wir wie im Perspectivefenster die

i Kameraansicht anpassen. Sind wir zufrieden kdnnen wir mit der

Beleuchtung der Szene beginnen.

Die Szene leuchten wir durch drei OmniLights aus. Einem Hauptlicht von
oben rechts, einem Backlight, dass die Szene im Hintergrund etwas
ausleuchtet und einem Seitenlicht, dass der Szene noch ein etwas
interessantere Bel euchtung geben soll. Die Omnis setzen wir einfach tber
das Create -> Light-Rollout. Das Hauptlicht farben wir weil3gelb, den
Multiplier, das bedeutet die Leuchtintensitét, stellen wir auf 0,8.
Ausserdem miissen wir, da diese Lichtquelle Schatten erzeugen soll, die
Checkbox CastShadow aktivieren. Da nur ein RaytraceShadow bei
transparenten Texturen wie zB den Haaren Schatten berechnet wechseln
wir im ShadowParameters-Rollout die ShadowMap in RaytraceShadow
um. Dadie Berechnung einiges langer dauert ist dies das einzige Licht, bel
dem wir den RaytraceShadow verwenden. Das Backlight farben wir
hellgrau und stellen den Multiplier zB auf 0,2. Das Seitenlicht konnen wir
etwas farbiger gestalten zb mit einem weil3blau. Den Multiplier kdnnen wir
auch auf etwa 0,3 stellen. Wir missen bei der Beleuchtung auf eine
ausgewogene aber trotzdem interessante Stimmung achten. Die Multiplier
der Lichter sollten insgesamt nicht hoher sein als 1,5 um eine zu starke
Uberbeleuchtung zu vermeiden. Nattirlich kann man im Rollout auch den
Leuchtbereich, den Falloff einstellen. Diese Werte sollten fir uns jedoch
mal reichen :0)

Nun wollen wir noch etwas Nebel fur den Hintergrund. Im Menu
Rendering -> Environment kénnen wir einige Umgebungseinstellungen
vornehmen. Unter anderem die BackgroundColor, die wir auf ein graublau
stellen sowie die algemeine Umgebungsfarbe 'Global Tinting' die wir auf
ein ganz helles gelb einfarben. Weiter unten finden wir ein Atmosphere-
Rollout, in dem wir den Add...-Button driicken, wodurch sich ein Fenster
offnet, in dem wir Fog bzw Nebel auswahlen. Die Nebelfarbe lassen wir



weil3, FogBackground aktivieren wir, damit der Nebel gegen den
Hintergrund verrechnet wird. Ausserdem aktivieren wir die exponentielle
Zunahme des Nebels von der Near-Dichte 0% bis zur Far-Dichte 100%.
Diese Dichtenwerte werden nun an die im KameraRollout eingestellten
Near- und Farwerte gesetzt, so dass der ganze Bereich vor der Figur
nebelfrel ist.

Vor dem grof3en Rendering stellen wir noch im Meni Rendering -> Render
den AntiAlias wieder ein und wahlen die richtige Ausgabegrdfde aus. Dann
unten das Kamerafenster wahlen und das Rendern tiber den Renderbutton
starten.

Ich hoffe du bist mit dem Ergebnis zufrieden ;0)

b

o : 2}

Viel Spass weiterhin...
Michael '‘Mechiil' Brempel
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