4. lekcia
Modelovanie hlavy

alebo ,,Usmievajte sa, prosim*‘

V minulej lekcii sme sa zaoberali architektirou. V tejto sa budeme venovat modelovaniu iného
typu — modelovaniu ludskej tvare. Techniky, ktoré sa v nej naucite, ale mozete pouzif na modelovanie
¢ohokolvek z organického sveta — celé postavy, kone, psy, mimozemstania, mésozravé rastliny — pri
dostatocne podrobnej dokumentécii sa vim moze podarif cokolvek.

Na zaciatku je vhodné ziskaf si k modelovanej postave obrdzok spredu a zboku. Zrucni
kresliari si ho moZu nakreslif, pripadne nahovorte niekoho sympatického, nech sa nechd
odfotografovat. (Touto cestou dakujem Mary, Ze sa pre potreby tohto kurzu nechala poc¢marat ako
Spiderman a kedZe sa fotografovanie natiahlo, nestihla sa umyf a musela isf po¢mérand na fyziku.
V Case pisania tejto lekcie jej eSte stile dlhujem kofolu, aj ked difam, Ze to uZ sa coskoro zmeni.
Rovnako dakujem Katke za zapoZiCanie Specidlnej ceruzky, ktorou sa dala Mary po¢marat.) Ak kreslit
neviete a nikto sympaticky, kto by sa nechal odfotografovaf (a to ani nehovorim o tom, Ze by sa nechal
poc¢mdraf) sa vo vaSom okoli nenachddza, skuste internet. Zaujimav4 stranka je got3d.com. Daju sa na
nej (mimo iného) ndjst dobré fotografie vo
vysokom rozliSeni.! Ndjdete tam sice iba celé
postavy, ale rozliSenie je dostatocne dobré na to,
aby ste si vo vhodnom grafickom editore hlavu
odrezali.

§

bréiok 1: Mar}} spredu .
Ked uz sme pri tom grafickom editore —
ked’ si pripravujete fotografie na modelovanie, je
vyhodou, ak si ich spravite obe rovnako velké.
A okrem toho aj hlavny objekt (v naSom pripade R 5
hlava) by mal byf na oboch rovnako velky a mal ~ Obrazok 2: Mary z profilu
by byt v rovnakej vyske. Ked si tieto veci vyrieSite dopredu, uSetrite si potom mnoZstvo pomerne
neprijemnych a ¢asto opakovanych nastavovaciek v Blenderi.

Rozdelte si plochu v Blenderi tak, aby ste tam mali dve dostatocne velké 3D oknd. V jednom
si nastavte pohlad spredu a ako fotografiu v pozadi si do neho nastavte portrét spredu. V druhom si
nastavte pohlad z lavého boku (Pozor! Nastavuje sa ako Sirr-NumPap 3. Mary m4 totiZ po¢mdranu
prave tu cast tvare, ktoru by ste nevideli, keby ste pouzili obyCajné NumPap 3.) a vlozte do pozadia
portrét z profilu. Medzi tymito oknami sa budete Casto presuvat a nové vrcholy, ktoré ste umiestnili
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1 http://free-textures.got3d.com/natural/free-character-references/index.html
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v jednom okne, budete vzapiti prestivat v druhom. Preto je vhodné mat tie dve oknd vedla seba.
Mohlo by to vyzerat rovnako, ako na obrazku ¢. 3.

Skor, nez sa pustite
do roboty, neodpustim si
obligitne varovanie.
Modelovanie je piplacka a
rychlo to nepodjde. Asponi zo
zaCiatku urcite nie. Preto
majte trpezlivost, nedeste sa,
Ze mate pred sebou eSte vela
roboty, ale starajte sa iba o
ten kusok, ktory prive robite.
Ak  prive robite  oko,
nemyslite na to, Ze eSte bude

treba urobif milién dalSich

e ven s cop| eussowe =)0 J10 )l o PP i5] i v v saes oo s <19 J10 f:)ioes JESEHE yacf. Urobte dobre to oko. Je
Obrézok 3: RozloZenie okien ' :

to Cast celkového uspechu.

Pery

TakZe zaciname. Prvd vec, do ktorej sa pustime, budd usta. Zvdc¢Sime si pohlad v oboch
oknéch tak, aby sme videli prave dsta. M6Zeme jemne upravif polohu obrdzka v pozadi lavého okna,
aby os z bola osou stimernosti tst. Priddme Tubovolny siefovy model, prepneme ho do reZimu dpravy,

Vymaieme mu V§etky - -

vrcholy a pomenujeme ho
,Hlava“. V Tavom okne
Obrazok 4: Zdkladna linka pier

umiestnime  body,  ktoré
obkresluji  linku dst a
v pravom  upravime ich
polohu, aby zodpovedala aj
pohladu z tejto strany. Je
dobré maf v pravom okne
zapnuté manipuldtory a body
posuvat iba vodorovne, aby
sme nemenili ich polohu
v favom okne. (Samozrejme v pripade potreby polohu kludne zmerite. Obrazky v pozadi maji byt
pomockou, a zo zaciatku je dobré sa ich aspoii priblizne drzat, ale nie je to nutnost.) Dbajte na to, aby
sa zaiatocny aj koncovy bod nachddzal na zvislej osi a aby neboli spojené hranou. Bude to ddlezité
kvoli finte, ktord pouzijeme o chvilu.

Totiz — tvar je v podstate symetrickd. A symetrické veci sa v Blenderi daju
modelovaf tym sposobom, Ze sa bude robif iba jedna Casf a td druhd sa vytvori
automaticky. Medzi tlacidlami uprav sa nachddza panel s hrdym ndzvom
Modi fi ers (modifikdtory). Tento panel zatial
obsahuje jediné tlatidlo — Add Modi fi er (pridaf | Mesifers  SEEERSSES
modifikator). Ked ho stladite, vysko¢i roletové menu, or ke
aké moZzete vidief na obrazku vlavo. Vyberte moZznost R x

M rror (zrkadlo). D
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Obrazok 5: Zrkadlo



Mali by sa udiaf dve veci. Prvd je, Ze panel Modi fi er s sa zmeni a bude vyzeraf, ako na
obrazku €. 5. Druhd je, Ze k obrysu ust sa pridd ich druhd polovicka. Tla¢idlo X na paneli hovori, Ze
zrkadlif sa bude v smere osi x. Tlacidlo Do Cl i ppi ng spdsobi, Ze body, ktoré sa nachadzaji akurat
v rovine symetrie, tam aj ostand. Je vyhodné zapnuf toto tlacidlo. Tak totiZ predidete tomu, Ze tam,
kde sa obe symetrické polovice modelovaného objektu stretdvajui, budete mat diery. Ak ste niektory
vrchol umiestnili do roviny symetrie omylom, nie je problém tlacidlo vypnuf, vrchol odtiahnuf bokom
a znovu ho zapnif. Cislo v okne Merge Li mit uruje, ako daleko musi vrchol byt od roviny
symetrie, aby bol eSte pokladany za jej prvok. Takéto vrcholy patria do oboch polovin modelu.

Dobre. Mdme obe polovice linky, mdZeme pokracovat. Aktivujeme vSetky vrcholy, klavesou E

vysunieme, namiesto
postvania trochu zvacsime
amodzeme  tvarovaf. Na
pohlade spredu umiestnite
body priblizne do polovice
dizky pier. Na pohlade zboku
vidite, ze =zatial, ¢o horna
pera smeruje skor dopredu,

Obrazok 6: Pery - prvé vysunutie dolna ide nadol ovela

prudsie. TieZ si vSimnite, Ze

policko nakreslené ceruzkou, ktoré sa spredu zda pomerne Siroké, je pri pohlade zboku uzke. Ak ste

tento detail neuvazili pri umiestiiovani povodnych bodov, ich polohu moézete upravif aj teraz.
Vysledok skontrolujte aj pri inych, neZ pravouhlych pohladoch — stlacte MMB a pohybte mySou.

i - -

hotové, aktivujte vrcholy na
Obréazok 7: Pery - druhé vysunutie

obvode (ak sa vam nechce
klikaf po jednom, existuje na
to finta — vyberte jednu
hranu z obvodu, teda
aktivujte jej koncové vrcholy,
potom stlate Cmri-E a
z menu, ktoré na vas vyskoCi, vyberte Edge Loop Sel ect — vybraf cyklus hran). Aktivované
vrcholy znovu vysuiite a umiestnite na obrys pier. V pohlade zboku upravte ich polohu. Pokuste sa
vrcholy na hornom okraji umiestnif tak, aby sa dal Zliabok medzi nosom a tstami jednoducho na pery
naviazat. Znovu skontrolujte aj z inych pohladov.

Nenechajte sa vyviest z rovnovdhy tym, Ze model celom presne nezodpovedd druhej strane
fotografie. Fotografia nie je robend Uplne presne spredu a lava strana obrdzku je uZSia, neZ pravi.
Cely model ndm tym padom vyjde uzsi, neZ v skuto¢nosti. To ale nie je problém na zdver upravit
Skdlovanim celého objektu.

Oko

Este kym sa pustime do modelovania oka, vietky vrcholy dst aktivujte a skryte. Usta budd aj
nadalej viditeIné, ale nestane sa, aby sme nejakym nedopatrenim ich vrcholmi pohli. V oboch oknach
sa presuiite do oblasti oka,

v pohlade spredu mozete
opdf jemne posunuf obrdzok
z pozadia, aby bol na osi
symetrie koreil nosa.

Pridajte vrcholy na
obrys oka, ako je to vidno na

Obrazok 8: Oko - obrys




obrazku ¢&. 8. Pri pohlade zboku ich zatial umiestnite len priblizne. Nenechajte sa mylif tym, Ze pri
pohlade vpravo sa fotografovand Mary pozerala do okna a teda m4 viac prizmurené oci, ani tym, Ze na
druhu stranu oka — do tej jamky medzi okom a nosom — pri pohlade zboku nevidite. Ked’ to méte
hotové, obrys oka aktivujte, vysuiite a vysunuté vrcholy opif o najlepSie umiestnite na obvod viecka.

Dolné ocné viecko v podstate kopiruji tvar o¢nej bulvy. Bulvy budeme tak ¢i tak potrebovat a
keby sme ich uz mali, m6Zeme podla nich viecko presne tvarovat, takze teraz prisla ta pravad chvila na
ich pridanie. Z dovodov, ktoré sa prejavia v niektorej z dalSich lekcii, je vhodné pridat bulvy ako
samostatné objekty. TakZe sa
prepnite z reZzimu Upravy do
objektového reZimu a pri
pohlade  spredu  pridajte
nejaku UV gulu, spravne ju
vySkalujte, umiestnite a
pridajte  jej  modifikator
M r r or , nech mate aj druhd
— bez price a na sprdvnom
mieste. Vysledok by mal
vyzeraf podobne, ako na
obrizku ¢. 9. Obrizok 9: Bulva

Uz teraz je jasné, Ze
oéné vieCko, ako ho mame
zatial spravené, k oc¢nej bulve
az tak velmi nepasuje. Ako
vidiet na obrazku ¢. 10, o¢ny
katik od nej prili§ odstdva.
Preto  znovu  vyberieme
objekt Hlava, prepneme sa
do reZimu dprav a upravime
ho. Jednotlivé body viecka
popostivame dozadu. Dbame
pritom na to, aby sme
nemenili ich polohu pri
pOhl’ade Spredu- TakZe bud Obrizok 10: Uprava viecka
klikame MMB, alebo
pouZijeme manipulatory. PouZitie manipuldtora ma td vyhodu, Ze sa na situdciu mdzZeme pozrief aj
z nejakého Sikmého ndhladu a pritom postvat vrcholy spradvnym smerom.

Ked to mame hotové (a skontrolované z inych pohladov),
mozeme sa zacaf venovaf hornému viecku. Jeho dolny okraj —
vnutorny obrys oka — tiez prilicha k bulve, ale horny okraj
smeruje dopredu. Vytvarujeme ho podla obrizka v pozadi
aznovu skontrolujeme, Ze ¢i to vyzerd rozumne aj z inych
Smerov.

Pre niektoré ucely (napriklad kvoli animdcii Zmurknutia)
je takéto vieCko prili§ jednoduché. Preto by bolo dobré pridat
tam eSte jeden cyklus vrcholov. Dalo by sa to rezaf po jednom,
ale existuje aj Sikovnej$i ndstroj. Vyvolate ho ~LoopfCut Menu
klavesou K, rovnako ako noz, ale tentokrat si [Ealssfis sy B
vyberiete prvi moznost — Loop Cut Knife {Exacl)

4 knife (didpoints
Obrdzok 11: Horné viecko (kruhovy rez). . { F' )
knife (Multicuf)




Vykonanie rezu mé
dve fazy. Najprv treba mySou
zvolif hranu, cez ktord bude
kruhovy rez  prechddzaf.

Blender vam fialovou ¢iarou

ukdze, cez ktoré dalSie hrany

rez povedie. Ako to vyzerd, Obrizok 12: Kruhovy rez

mozete vidief na obrdzku €. 12 vlavo. Ked vyberiete hranu, s ktorou ste spokojni, kliknete. Hrana
zmeni farbu na zelenu. Teraz treba vybraf, ako daleko od jedného, ¢i druhého konca hrany chcete rez
urobif. Ked ndjdete spravnu vzdialenost, opif kliknete a rez je dokonceny.

Dalgie pokratovanie je na vds. Aktivujte vonkaj$i obvod oka a vysuiite. Vrcholy presuiite na
sprdvne miesta, aby opisovali tukové vacky pod okom a vyklenuty priestor nad okom. Potom obvod
vysuiite eSte raz a znovu spravne umiestnite. Horné vrcholy by mali ist popod mihalnicu, vpravo by
mali niektoré leZaf na osi symetrie a vyformovat tak korenl nosa. Na horny okraj mihalnice pridajte
dalSie vrcholy a pospdjajte ich stenami so zvySkom. V konecnom dosledku by to mohlo vyzerat
podobne, ako na obrazku ¢. 13

Obrazok 13: Oko — zaver

Nos

Zacneme tym, Ze aktivujeme dolny vrchol v koreni nosa a postupne k nemu v pravom okne
popriddvame dalSie vrcholy a vytvorime obrys nosa z profilu. V kone¢nom dosledku by to mohlo
vyzeraf tak, ako na obrazku ¢. 14. Potom v lavom okne priddme

obrys nosa spredu a obvod spodku nosa. Upravime polohu
jednotlivych vrcholov v pravom okne. Aby sme mohli pripojit
poslednt hranu bo¢ného obrysu k oku, hranu oka na vhodnom
mieste rozrezeme.
Potom vymodelujeme nosnd dierku. Edge Specials
Urobime to vpravom okne a v lavom Mark Seam
zarovname, ako najlepSie vieme. Vzhladom Clear Seam
na to, Ze nosné dierky nie su poriadne vidief JFEEi=R=0l-NauEs
Obréizok 14: Obrys nosa ani 7 jedného smeru, improvizujeme, Rotate Edge CCW
Prepneme sa do pohladu zdola a upravime Loopcut
ich odtial. Potom ich pospdjame stenami Edge Slide
s obvodom nosa. Edge Loop Select
Niekedy sa stane, Ze mame spravne Edge Ring Select
vietky steny a hrany a potom postupne Mark sharp
vytvédrat nové je prili§ pracné. Vtedy sa d4  =lear sham
Obrizok 15: Bok nosa spravif takd vec, Ze si aktivujete dve susedné steny a hranu, ktord
ich spdja, pootocite. Akcia sa vyvoldva stlacenim CrrL-E. Objavi
sa menu, ktoré ste uz v tejto lekcii mali td Cest stretniif a v ktorom sa nachddzaji r6zne hranové

umiestnené vrcholy, ale nepozddva sa ndm Loop to Region
spdsob, akym vytvdraji steny. A zmazaf RediontoLoop




Specialitky. Vyberiete si z neho polozku Rot at e Edge CW/(oto¢if hranu v smere hodinovych
ruciciek).” A koncové vrcholy spolo¢nej hrany sa posunti po obvode o jeden vrchol.

V naSom pripade sme tito techniku pouZili, aby sme sa vyhli
tomu, Ze sa ndm na Spicke nosa zbieha verla prili§ tzkych stien. Pozrite
sa na obrdzok ¢. 16 a uvedomte si, ktoré hrany a ako sme tam otéacali.

Teraz spravime nosnu dierku. Aktivujeme vrcholy na okraji
nosnej dierky, vysunieme, zmenSime a posunieme kusok dohora.
Potom  vysunieme

eSte raz a potiahneme
niekam dovnutra.
NaSmu modelu by
teraz nosnymi
dierkami  nemuselo
byt vidiet dovnutra
lebky, asponn ak sa
nebudeme  pozeraf
priamo zospodu.

Ak mame
nosnud dierku hotovd,

Obrazok 17: Nosna dierka

mozZeme pomaly

priddvat vrcholy boku nosa. Kazdy vrchol najprv umiestnite, aby to
sedelo v oboch okndch a potom stenami spojte s tymi, s ktorymi ma
byt spojeny. Priebezny stav pri tejto praci moZete vidief na obrazku

Obrazok 16: Zmena topolégie & 18.

Dalgia bezn4 vec, s ktorou sa pri modelovani
mozete stretnif je, Ze zistite, Ze nejakd Cast
siefového modelu, na ktorom pracujete, ma vrcholy
prili§ daleko od seba. Potrebovali by ste to rozdelit
tak, aby sa s tym lepSie pracovalo. UZ sme v tejto
sivislosti spominali nozik a kruhovy rez. Daliia
moznost, ako také nieco urobif, je rozparcelovanie.
Specials Predstavte si, Ze sme plast
" nosa na obrazku ¢. 18 uzavreli

Subdivide

Subdivide hAulti

Subdivide Multi Fractar J€dNYM trojuholnikom a jednym

Subdivide Smooth Stvoruholnikom. LenZe pr ave Obrizok 18: P143t nosa

Merge v oblasti toho S$tvoruholnika sa

ET d";m poubles nozdry trocha rozSiruju a déavaji lIudskému nosu jeho typicky tvar. Preto
Reveal aktivujeme doty¢ny Stvoruholnik a stlacime klavesu W. Z menu, ktoré sa zobrazi
Select Swap (vidite na obrazku

Flip Mormals

v strede vrchol a doplnia sa nové hrany.

vlavo — o mnohych
Smoaoth . -t .
Bevel jeho polozkich uz
Set Smooth bola rec¢, tu ich mate
set Solid pekne  pohromade),
Elend From Shape P
i zvolite
ropagate To &ll Shapes T _
Select Vertex Path Subdi vi de. Kazda
aktivna hrana sa
rozdeli ~na  polovicu,  aktivnym
Stvoruholnikovym  stendm  pribudne

Obrazok 19: Rozparcelovanie

2 Ak hadate, Ze to CCW v tej o jedna niZSej polozke znamend ,,proti smeru hodinovych ruciciek®, hadate spravne.



A nové vrcholy mdZeme posunif tam, kam potrebujeme. Definitivny tvar nosa ndSho modelu mozete
vidief na obrdzku €. 19. Vrcholy oka aj nosa m6Zeme skryf.

Ucho

Obrazok 20: Ucho — obrys

Obrézok 21: Ucho - vysunutie

Obrazok 22: Ucho — plocha
Ostédva este spravif td Casf ucha,
nachddzaji na obvode ucha, ale nie st priamo prirastené k hlave. Vysunieme ich kldvesou E a
posunieme smerom ku hlave. Znovu ich vysunieme a zmensime smerom do stredu. Tymito vrcholmi
uz ucho bude prirastené ku hlave. Upravime ich polohu. Opit zo vSetkych strdn skontrolujeme celé
ucho. Zvlast si ddme pozor na to, aby vrcholy, ktoré majd byt vpredu, boli vpredu a vrcholy, ktoré

Zaciname tak, ako vzdy — nastavime si oknd a
spravime obrys. Tentokrat vSetky podstatné detaily vidime
v pravom okne a Tavé ndm poskytuje iba priblizna
orientaciu. Obrys v hornej Casti zavedieme aZz dovniitra.

Aktivujeme vSetky vrcholy okrem posledného,
vysunieme a kusok zmenS$ime. Vrcholy presunieme tak,
aby pokryvali celd vyvySenu Cast ucha, ako to moZeme
vidief na obrazku ¢. 21. Vrchol v strede, ktory sme
nevysuvali, pripojime stenou. Vytvarujeme uSny lalok a
ten maly dzindzik, ktory sa urcite tieZ nejako vola, ale
netusim, Ze ako.

Aktivujeme vrcholy, ktoré tvoria vnuitorny okraj od
vrchu az po lalok, vysunieme, trochu zmenSime
a posunieme smerom k hlave. Ucho tym dostane hibku.
Posledné dva vrcholy dezaktivujeme, ostatné znovu
vysunieme, zmensime, znovu povytiahneme od hlavy dalej
a usadime na vnitornom hrebeni ucha. Doplnime vSetky
veci, ktoré sa netykajd priehlbiny vo vniitri ucha. Mohlo
by to vyzeraf, ako na obrdzku €. 22.

Vrcholy z vnutorného hrebefia a ostatné body
z okolia vnutornej priehlbiny vysunieme a stiahneme dole.
Doplnime steny, nechdme ale otvor pre zvukovod. Jeho
okraje aktivujeme a vysunieme dovnitra hlavy. Tym by
sme mali hotovy cely predok ucha. Vyzeraf to bude
podobne, ako na obrazku ¢. 23. A aby som znovu
pripomenul — skontrolujte si, ako to vyzerd, ked sa na to
pozriete z rdznych stran.

Obrazok 23: Ucho — vnitro a zvukovod
ktord prilieha k hlave. Aktivujeme tie vrcholy, ktoré sa



maju byt vzadu, boli vzadu. V tom, aby sme odhalili pripadné nekalosti, ndm moZze byt ndpomocny
pevny rezim zobrazenia. Definitivna verzia ucha sa bude podobaf na nie¢o na obrazku ¢. 24.
polohu. Potom ich spojime

stenami s nosom & sami l .

asnazime sa, aby podla Obrézok 24: Ucho — hotovo
moznosti nebol Ziaden vrchol spojeny s prili§ velkym mnoZstvom inych. Vymodelujeme Zliabok
medzi nosom a tstami. Vysledok mdZe vyzeraf podobne, ako na obrdzku €. 25.

Pokraujeme dalej. od tst a nosa potiahneme smerom k uchu dva rady vrcholov (bojové

Er - -

situdcii velkou vyhodou -
Obrazok 25: Oblast medzi nosom a tstami

Ostatné

Jednotlivé Casti
narocné na modelovanie uz
mame hotové. Teraz nam
ostdva uZz len pospdjaf ich
dohromady a vytvorif tvar
hlavy.

Zacneme oblastou
medzi nosom a Ustami.
Pridame niekolko vrcholov
nieckde medzi nos a usta.
Priddvame ich pri pohlade
spredu (v Tavom okne)
avpravom upravime ich

vrcholy umiestnite  podla
neho).  Vrcholy  umiest-
flujeme do okna vpravo, lebo
v Tavom okne by sa fazko
umiestiiovali presne. Tam iba
upravime ich horizontdlnu
polohu. Skontrolujeme
(stlacime MMB, pohybeme
mySou a popozerdme si to

z roznych strdn), ¢i majd
linky dobry tvar a za¢neme
pridavat dalSie vrcholy a
steny, ktorymi pripojime oko,
hranu nosa a spoj medzi
nosom a ustami. Ucho zatial
nepripdjame.

Natiahnuté linky a
zaCiatok  budovania  lic
mobzete vidief na obrazku
¢.26, hotové dielo na
obrazku ¢. 27.

Dalsim krokom bude
modelovanie Cela. Zacnite
tym, Ze v okne vpravo

Obréazok 26: Linky k uchu




nacrtnete profil. Potom potiahnite dve linie bodov pozdiZ bojového pomalovania az k licnej linii a
k uchu. V lavom okne upravte umiestnenie. Pripojte stenami vrch oka a licnu liniu. Ukoncenie tejto
fazy ukazuje obrazok ¢. 28.

Obrazok 27: Lica Obrézok 28: Celo

Tvarovanie brady bude trochu komplikovanejSie. Bude treba zacaf tromi riadiacimi liniami.

Najprv vytvorte liniu profilu. T4 sa umiestiiuje jednoducho. Z nej treba k uchu potiahnut dve linie
bodov, jednu zo Spi¢ky brady, jednu zospodu,
z miesta, kde za¢ina krk. Pri pohlade spredu by sa
kréna linia mala nachadzaf kusok nad bradovou —
z tohto pohladu skratka cely krk nevidime.
Skontrolujte, ¢i sd linie umiestnené dobre
z viacerych pohladov a oblast medzi nimi vypliite
stenami. Vysledok by mohol byt podobny, ako na
obrazku ¢. 29.

Teraz nastal ¢as na pripojenie ucha. Do hry
vstupuji iba vrcholy, ktorymi méd byt ucho Obrézok 29: Brada
prirastené k hlave a vrcholy, ktoré su z tvdrovej Casti k uchu najbliZsie. Preto si ponechdme iba tieto
vrcholy viditelné a ostatné skryjeme, ako to moZete vidief na obrazku €. 30. Bude sa ndm tak lepSie
pracovat. Pripojime najblizsie vrcholy ucha k tvéri, ostatné zatial nechdme nepripojené.

Nacrtneme dalSie dve ddlezité linie — profil celej hlavy a obvod
krku. Dajte si pozor, aby krk pri pohlade zhora tvoril ovél a nebol
placaty. (Ja viem, Ze sa opakujem, ale skontrolujte si to z viacerych
pohladov...) Nad celo
pridajte dalSiu liniu bodov
a vedte ju az ku krku.
Pridajte steny a pripojte
druhd stranu ucha. Tento
stav ilustruje obrazok ¢. 31.
Vypliite  priestor medzi
uchom a krkom.

Zatneme pokryvat

Obrazok 30: Pripdjanie ucha hlavu. Z temena h]avy
vedte rad bodov smerom k uchu. Na to je vhodné natocif si
hlavu tak, aby sme na fiu pozerali zvrchu smerom od cela.
Polohu bodov samozrejme dodato¢ne upravime v oboch
kolmych pohladoch. Priddme dal$i rad a vytvorime steny,

Obrazok 31: Obvod hlavy, krku a ¢elny pas



takZe od temena k uchu sa bude tiahnuf taka ricka na koSik. Ako to bude vyzerat, si mdZete pozrief na
obrazku ¢. 32.

Tymto spOsobom
pokracujeme k celu aj
k zatylku, aZ kym hlavu
Uplne neuzavrieme. Na zdver
aktivujeme obvod krku a
dvakridt vysunieme smerom
nadol.  Definitivny  tvar
modelu mozete vidief na
obrézku &. 33.

Situdcia ma  eSte
jeden drobny zdadrhel, ktory
odhalite,  ked  prepnete Obrézok 32: Zatvéranie hlavy
zobrazenie do pevného rezimu. Na modeli vidno rdozne Cierne flaky. Tie st spdsobené tym, Ze kazda
stena si pamétd, ktorym smerom m4 ,,hore*. Z kazdej steny ide takd mala Sipka (vola sa normadla) a t4
moze smerovaf bud na jednu, alebo na druhd stranu. (Na paneli Mesh Tool s 1 si mdzete zapniit,
Ze chcete, aby boli normdly vykreslené.) A ak maji dve susedné steny nato¢ené normaly tym istym
smerom, je vSetko v poriadku. Ale ak maji normdly kazd4 inym smerom, tak na seba nenadvizuji
pekne a vyréba to prave tie ¢ierne flaky, ktoré mozete vidief na obrazku €. 34 vlavo.

Aby sa to uviedlo do poriadku, je treba normdly prepocitat. Nechajte si zobrazif vSetky
vrcholy a aktivujte ich. Potom stlacte Crtri-N. Blender sa véds spyta, Ze ¢i Recal cul ate
nor mal s out si de, teda ¢i ma prepocitaf vSetky normadly tak, aby boli smerom von. Potvrdte mu
to a na vas model to bude maf blahodarne tcinky.

Obrazok 33: Hotovy siefovy model Obrazok 34: Prepocitanie normdl — stav pred a po
Na zaver zostdva eSte jeden detail — pridaf dalsi modifikator a to konkrétne Subsur f

(po slovensky podplocha). To je Sikovnd vec, ak potrebujete modelovat nejaké organické tvary.
Vo vniitri vdSho modelu to vytvori zaoblené teleso, ktoré je ale dobre
ovladatelné vrcholmi vasho modelu. Priklad takého nieCcoho mozete
vidief na obrdzku €. 35. Pri renderovani sa nepouZije povodny siefovy
model, ale novovytvorend podplocha.

Ak pridéte tento modifikator, v paneli s modifikdtormi uz budete mat
dva — prvy bolo to zrkadlenie. Dajte pozor na to, aby bolo zachované
spravne poradie. Najprv zrkadlif, potom spravit podplochu. Ak by ste
poradie vymenili, podplocha by sposobila, Ze by bolo priliS vidief Sev,

Obréazok 35: Podplocha



ktorym su jednotlivé polovicky hlavy k sebe prirastené. Mdzete si koniec-koncov Tahko vyskusat, ako
by to vyzeralo. Na vymenu poradia modifikétorov sliZia tie malé Sipky ukazujice nahor a nadol.
Ak by ste chceli tvari dodaf nejakd asymetriu, moZete

Modifiers

T stla¢if tla¢idlo Appl y v modifikatore M r r or . To spdsobi, ze

e oo difikator zmizne a zrkadlenie restane  byf iba
modifi

viwer RS O 0O X p y

modifikdtorom. Vrcholy zdruhej strany tvare sa stand
4 Ierge Limit: 0.0100 > Apply . . . . AV .
” : plnohodnotnymi vrcholmi objektu. Potom mdZete zmenif

Do Clipping

Mirror U Mirror cokolvek na jednej strane tvdre a zmeny na druhej strane sa
v s T JEEES) © @® X neprejavia.
Catmull-Clark " [ ey | Ak ale chcete zachovat symetriu, je rozumnejSie tlacidlo
: Ren:z:i‘;zls_z : cory_| Appl y nestlaat. V tom pripade bude nastavenie vyzeraf
SR rovnako, ako na obrazku ¢. 36.
Subsur Uy Nakoniec je samozrejme nutné odstranif drobné chyby,
Obrazok 36: Modifikdtory s modelom sa pohraf, pripadné ryhy, ktoré vyrdba podplocha sa

pokdsif zmiernif zmenou topoldgie, nastavit spravnu $irku tvére,
zistif, €1 ucho nie je uplne prirastené k hlave a dalSie detaily. Vysledok naSej prace je vidief na
obrazku ¢. 37.

Obrazok 37: Hotovy model

Socharsky rezim

K virtudlnemu sochérstvu sa ale d4 pristupovaf aj inym spdsobom. Existuje totiz Specialny
sochdrsky rezim, do ktorého sa mozete prepnif a v ktorom mate k dispozicii ndstroje podobné
ndstrojom na kreslenie v nejakom beZnom grafickom editore, akurdt Ze nesliZia na malovanie, ale na
tesanie.

Zacnite tak, Ze na scénu pridite UV gulu, ktord bude mat 100 rovnobeziek a 100 poludnikov.
Zobrazenie si prepnete tak, aby sa gula ukédzala ako pevné teleso (pri takej hustote vrcholov sa totiz
niektoré hrany pri drotenom spdsobe zobrazenia neobjavia). A pridajte eSte modifikator Subsur f ,



ale Level s nechajte nastavené iba na 1 — slabsi pocita¢ by vysSie rozdelenie uz nemusel stihat. Do
sochdrskeho reZzimu sa prepnete v roletovom menu v hlavicke 3D okna — treba nastavit Scul p
Mbde. Medzi tlacidlami tykajicimi sa zmeny objektu sa objavi novy panel, ktory sa nazyva Scul pt
a ktory mozete vidiet na obrazku &. 38.

S gulou sa teraz moZete hraf ako s hrudou plasteliny. Ked' g+
mate zapnuté Dr aw (kreslif) — zapina v paneli, alebo kldvesou D

rAultires

Brush

— a k tomu eSte zapnete Add (pridaf), tam, kde budete kreslif Smooth | Pinch | Infate
mySou, vrcholy vystipia. Ak zapnete Sub (ubraf) alebo pri =~ L6t | tayer | iaten
kresleni bl}dete .c}riaf SI:HFT, Vrcholy.poklesnli.,SrTDOt h (klévesa S“apf“ T T
S) vyhladi prili§ drsny povrch, Pi nch (kldvesa P) prifahuje = [sze s | —
vrcholy k mySi (pripadne so stlaenym SuiFr odpudzuje), & |Stength: 78 —

I nfl at e (kldavesa I) vysiva steny v smere ich normal (a so Symmery
stlaCenym SHiFT to zas funguje naopak). S pomocou Grab
(kldvesa G) mdZete nejaké vrcholy chytif a potiahnut, Layer
(klavesa L) prida (4no, so Suirrom uberie) pod mySou vrstvu a Fl at t en (napodiv bez klavesove;j
skratky) veci pod mySou splosti. Klavesou F alebo hodnotou Si ze sa meni velkosf Stetca, klavesou
SuiFr-F alebo hodnotou St r engt h sa meni ucinnost Stetca. Kedykolvek sa mdZete klavesou Tas
prepnuf do reZimu zmien alebo skratkou Ctrr-Z vratif chybny krok. Okrem toho si eSte modZete
zapnif, v smere akej osi sa maji zmeny prejavovat
symetricky. TakZe ak sa rozhodnete modelovat hlavu,
zapnete si, Ze chcete zachovaf symetriu v smere osi x
a symetria sa vdm zachovd. MozZete pracovaf rovnakym
spOsobom, ako v prvej Casti tejto lekcie — teda v dvoch
okndch sa orientovaf podla fotografii. Mozete ale vyskusSat
aj volny Styl. Modelovat len tak podla chuti bez predlohy
a nechaf sa prekvapif, o z toho nakoniec vyjde. Mne sa
podarilo nieco také, ako moZete vidief na obrazku ¢. 39.

Takyto model ma ale jednu zdsadni nevyhodu —
ma desaftisic vrcholov. MaSinkdm, ktoré maji menej
pamidte a pomalSi procesor, dd toto mnoZstvo zabraf.
Nastastie existuje sposob, ako pocet vrcholov vyzname
zredukovat. Bude to modifikitor a to konkrétne
Deci mat e (po slovensky spustosif).

Prepnite sa do objektového rezimu a vyberte vas
model. Docasne zruste modifikator Subsur f a pridajte modifikator Deci mat e. Podla toho, ako
nastavite hodnotu Rat i 0 (pomer), Blender zdecimuje pocet vrcholov vasho modelu, priCom sa bude
maximélne usilovat o to, aby
zostal zachovany jeho tvar.
Jedna sa o modifikator, takze ak
sa prepnete do rezimu upravy,
vrcholov bude stidle rovnako
vela. Ale ked stlacite tlacidlo
Appl y, modifikator sa zmeni
na trvald sucast modelu a
vrcholov rapidne ubudne. Ked
na takto zdecimovany model
znovu pouzijete Subsurf a
vyhladite ho (Set Snoot h)
vysledok sa bude na pOvodny
model podobaf takmer presne, Obrazok 40: Pankaé pred zdecimovanim a po zdecimovani

¥ ] z |
Obrazok 38: Socharske tlacidla

Obrazok 39: Pankac




napriek tomu, Ze budete potrebovat ovela menej vrcholov. Na zaver uZ len treba nastavif kameru a
svetld, nejako to vyrenderovaf a moZzeme sa vyteSovat, Ze aki sme velki umelci.

Obrazok 41: Vyrenderovany pankic

Tahak na klavesové skratky

Rezim tpravy

Crre-E Specidlne funkcie tykajiice sa hran (napriklad vybrat cyklus hran
alebo otocit hranu)

K Menu pre krdjanie (napriklad kruhovy rez)

W Uzitocné funkcie reZimu tprav (napriklad rozparcelovat)

Crre-N Prepocitanie normal

Socharsky rezim

D Kreslit

S Vyhladit

P Pritiahnuf vrcholy

I Zviacsif v smere normaly
G Tahat

L PodlozZif vrstvu

SHIFT Opacny ucinok

F Zmena velkosti nistroja

ShiFT-F Zmena u¢innosti nastroja
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