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Jesli mozna w dwdch stowach napisac, co jest celem niniejszej ksiazki, nasuwa sie tylko
" DODA | jedna my$l: DOBRA ZABAWA. Staraj sig rozwija¢ swoje umiejgtnosci, ale nie popadaj we
frustracije, jesli nie uda Ci sie zrobi¢ czegos$ tak, jak zrobit to ktorys z podziwianych przez
Ciebie grafikdw, ktéry zajmuje sie modelowaniem postaci od zarania dziejow. Szukaj

e
v ~ CENNIK T INEORMACJE wiasnego stylu, wiasnego miejsca i trwaj w przekonaniu, ze eksperymenty z programami

3D doprowadza Cig do stworzenia znakomitych obrazéw.
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Wydawnictwo Helion
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tel. (32)230-98-63
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Kolejne rozdziaty ksiazki zawieraja opisy projektow tworzonych w nastepujacych
programach:

e LightWave 6.0;
¢ 3D Studio MAX 3.1;

¢ Hash Animation:Master 2000 (wersja 8.5).
Sa to najszerzej omawiane w ksiazce narzedzia pozwalajace na modelowanie i animacje
postaci. Oprdcz nich przeczytasz o kilku innych aplikacjach, ktére moga okazac sie
pomocne W pracach zwigzanych z ta tematyka. Sa to:

e QOrganica;
e Amapi 3D v5.1;

e Poser 4.
Jeden z koncowych rozdziatow ksiazki poSwigcono modelowaniu Srodowiska, w ktdrym
zamieszkuje postac i kilku innym aspektom pracy z cyfrowymi postaciami. Znajdziesz tu
wzmianki o nastepujacych programach:

o World Construction Set;
Vue d’Esprit;
Bryce 4;

Amorphium;

lllusion 1.1;

o LifeForms 3.9 i Mega MoCaps.
Zestaw wymienionych wyzej programdw pozwala na zrealizowanie niemal wszystkich
zadan zwiazanych z modelowaniem (cho¢ oczywiscie — ze wzgledu na koszty — nie
namawiamy do zakupu kazdego z nich). Choc¢ niektére z nich na pierwszy rzut oka
wygladaja i funkcjonuja do$é dziwacznie (jak chocby Poser 4), z pewnych powodéw warto
zwrdci¢ na nie uwage, 0 czym przekonasz sie podczas czytania dalszych rozdziatow.



http://helion.pl/page354U~/
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/page354U~katalog.htm
http://helion.pl/add354U~twcypo
http://helion.pl/page354U~emaile.cgi
http://helion.pl/page354U~cennik.htm
http://helion.pl/page354U~online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/view354U~twcypo
http://www.amazon.com/exec/obidos/ASIN/1584500212

Spis tresci

O Autorach 9
Wprowadzenie . |
A CZAS LECH. vttt ettt b ettt st b et a et 11
1o 1trUANO Z8 MM NAAGZYC ..ottt ettt et sb e b e b e s besbessaeseeseessensassessesseeseesas 11
Wyglad 1 SPOSOD POTUSZANIA. .....cuveieiirieriieiieitetetetestest ettt ettt ettt st ebe et e b e te st sbesbe b eaean 12
FOLOTEALIZIM. ...ttt ettt ettt ettt e a et et e et e st e sbeeseeneenbensebesbesseeneeneen 13
GIOWNE PIZESTANIE ....vveeviiiiiciieiieeeeteete ettt ettt e et st e st e e se e st eseessessessesseeseeseessessassassansessessansanns 13
DETINICTA POSTACT -ttt ettt bttt ettt et et e st et e e eb e e ese et e e eb e s eneebeneebe s eneebeneeneaneneanens 14
Do kogo adresowana JeSt KSIAZKa .........eeeiiiiiiirieieiieeeceeeieteteet sttt s 14
POCZALKUTACY ..ottt t et s et e s e st e b e b e b e e s e esaeseeseensensensenseebesseeneanean 14
STEANIO ZAAWANSOWANY .........vooreeeeeeeoeeeeeeeeeeseeeeeeseseeeeseeseseeesessesssseseeesssesesssseaseseseeasseesssesssasesesees 14
PrOfESJONALISTA ....eutitititieiee ettt et et b e bbbt et ettt be et 15

C0 ZNAJAZICSZ W KSTAZEE ...vevvenviiieiieiieieieie ettt ettt ettt te st st e s e e et e st e st e be s esbasseeseeseeneessensessessessessnns 15
Czeg0o bedzieSZ POIZEDOWAL .......cueeuiieieieiecetceeeeee ettt ettt esa s e s eseseesraesnens 16
Jak zorganizowano tre$C KSIZKi. .. .ooueuiiueiririeiieeiete ettt ettt 16
Rozdzial 1. Projekt POSTACT.....c.cevueriiriiriiriieitetetete ettt ettt 16
Rozdziat 2. Modelowanie W LiIghtWave..........cccvevieienieniiiicieieeeeeee e 16
Rozdzial 3.Tworzenie postaci W 3D Studio MAX .....c.cciiiiiiieireeeeree e 16
Rozdziat 4. Techniki modelowania w Animation:MaSter........c.ceeeeeierienenenenenieteieee e 17
Rozdziat 5. Inne aplikacje do MOElOWANIA. .........ccveveriiriirieiieieieieiee et 17
Rozdziat 6. TeChniKi aNIMACYJNE ......ccvicvierieeieieieieseseseeeeeeteeestestessessesteeseessessessessessessessessesseans 17
Rozdzial 7. STOdOWISKO ZYCIa POSTACH ........veevveeveeeeeereeeeeee e s 17

Rozdzial 8. TEKSTUIOWANIE ........ccuerierieriirtieieeitetetet ettt ettt sae et et et senbenaesseenean 17
KOLOrOWa WKEAAKE ..ottt 17
DIOAALEK A ...ttt bbbt a ettt ettt ettt n et et te e nenean 18
Nie Ma CZASU AO STTACEIIIA ..c.veuieuteniitertieteeteet ettt ettt st et b et e et e et e b e s b e e bt s bt e bt esa et ensesbesbesneenean 18
Rozdzial 1. Projekt postaci 19
Zmieniajace Si¢ 0blicZe Srafiki 3D ....ccuiiiiiiiiiiieieeeeeee ettt 19
Czg$¢ 1. Jak NaSIadOWAC NALUIE.........ccviiieeeieieieetieeteeete ettt et eee ettt e eteesteeeteeeaeeeseeseeseenseeaseesseeaseennans 19
ZyCi€ COAZIENNE POSLACH .......veveeeceeceeeeeeeeeeeee e ese s ese s s ssneseeeesaees 21
Naturalne STOAOWISKO ZYCIA ...c.veueeuiieiirieieieriei ettt ettt ettt ettt e se et be e beeseneenens 22
SPOSOb 0AZYWIANIA SI€ POSTACT ...euvervevireireieiienieieiete sttt et et et et et estestestesbesseeseeseeseetensesensesbesseenes 25

) 0117 1 PRSP 29
DIUZOSE PYSKA ..ttt b ettt b ettt eeneeean 29
Obrona przed drapieZniKami .......coueeueruieiieieieieieietese ettt ettt ettt b ettt e b et e ntesaeseeene 30
SPOSOD CROAZENIA. ...ttt ettt ettt s te b ese e st e st esaesebesbesseeseeseens 32

POKIYCIE CIATA ...c.viiiiiciecieeeeeeee sttt ettt et e s e b e b et e e b e eseeseessessensansansensessessans 33



Tworzenie cyfrowych postaci

Ubarwienie 0SODNIKOW TOZNE] PICI.....ivvivirieieiiieiesteseseeie ettt a s saesaeeseeneas 35
OICZY ettt ettt ettt b bt a e h ettt ekt h e bt bt st e a e et et e bbbt eh e eh e ea b et et et e ntentesaeebeene 35
Materialy ZEOMIOWE ......ocveeuieiieiieieieeeeeee ettt ettt ettt eb e et et et e sebesbeeseeaean 36
Czg$C 2. Jak przeciwstawial SiQ NATUIZE .....c.ecveeveerieieieeeierierieseeseeseeeseeseesessessessessesseesesssessensessessassanes 36
Jak z0Stad DIDHOtEKAIZEIM . ... .ouiieiiieiieieieee ettt et 39
PIZyOtuj NATZEAZIA .....eveeeieiieieiesieseree ettt ettt ettt st b e s bt be ettt e b e besbesbesbeeneene 40
Rozdzial 2. Modelowanie w Lightwave 41
Dlaczego uzywamy SYStEMOW KOSCI? .....coueiuiiiirieiiiiniestieieeiteit ettt ettt sttt ettt ettt et esbesbesieseeene 41
Podstawowe zasady modelowania
Od teorii do praktyKi .....ccccceververeereneeeennns
Czes$¢ 1. Modelowanie postaci W LIZhtWave ........ceeeieiiiiiiiniiiininen et 48
Wprowadzenie do modelowania narzg¢dziem Metaform............ceceecvevierieriereneneneeieieeneseeeeeeen 48
Zalety i wady modelowania z funkcjg Metaform..........cccceeeeieieiecienienieneeececeeeet e 51
Zasady tworzenia obiektow w przypadku modelowania za pomoca metody Metaform ................ 52
Narzegdzia do modelowania SIAtek ...........cccueiieiiiiieiieieeiecte e 55
Multiply/SmMOOth SHift......c..cciiiiiiiiieieieeeeeee ettt eneen 55
TOOIS/SMOOLH SCALE.....c..cuiiiieiiieiet ettt neas 57
IMUTEPLY/KIITE ...ttt s et b et s et s b s s et e ese s eneebeneesenes 59
IMOAIEY/SIIELCR ..ttt ettt sttt se e st e e et e sesbesbesbeeseeneen 60
IMOQIEY/DIAZ ... eveveeeietietieieietet ettt et e et estestesbe s bt e st e st eseessessessansesessassessesseessensensansensessesseanens 62
IMOQIEY/IMAZNEL. ...ttt ettt ettt ettt b et s et et e b e s es et e st b e s e st et eneeseeseneebeneesenes 62
Techniki modelowania przy uzyciu funkcji Metaform ..........cocceeeieienieniinininieieeeieeseseee 66
Zag@SZCZanie SIAtKI SZESCIANU ......eververierieeieeieeieetetete e stestesteeteeseeseestestesessesseesessesseessensensensenseenees 66
PRASKA SIATKA ...ttt nan 67
Modelowanie postaci przy uzyciu funkcji Metaform...........coceeeeeeieiieiieniniineneneeeeceeeene 68

Czg$¢ 2. M0odeloWanie ZAAWANSOWANE.............eecveerreerreeereeseeseeseesesseeeseesseesseesseesseesseesseessessesssesssesssens 69
ModeloWanie CHIUPAKA ........c.ccevverreriiririeieeetesteste e sttt eseesaessessesessessaesassaeseessessensessessessesseasens 69
CIAT0 CRIUPAKA. ...ttt ettt st b et e b e st b e st et et esesbeneebeneeneeean 71
MoOdeloWanie SZCZEZOTOW ......c..coviruiriiriiriiriieitetetete ettt ettt ettt sttt ebe et et et besbesbeebeeaean 88
Modelowanie zebdw i dzigset .... ...108

TO JESZCZE NIE KOMIEC ...tttk st b et e b nae st steeenens 120

Rozdzial 3. Tworzenie postaci w 3D Studio MAX 121

Zalety i wady powierzchni SKIEJanyCh .........coeoveirieiiinieiieeee e 121
Zalety modelowania przy UZYCIU Fat .....ccoeeeirieiiirienineneree et 122
Wady modelowania z WykorzyStaniem 1at............ccevererererieienienienesieseeceeecee e 122

Wprowadzenie do narzedzi SUrface TOOIS .......ccvevveriiriieieieieieietertere e eeas 123

Przygotowanie Wirtualnego StUAIA. ........ceeueiririeirieieeee ettt 124

Ustawianie szablonOow postaci W MAX-1€ .....cuevuiruiririieiieiieieieiesie ettt 125

Etap 1. TWOIZENIE SCIAN.......ccvevierierierieeieeiteeteietete et e e eteeteeseessesesestessessessessessaessensessensesensesseeseessenes 126

Etap 2. Przygotowywanie MateriaOw ...........ccoeoieirieirireerie ettt 127

ELap 3. IMADOWANIE ..c..euieiieieiesierierieet ettt ettt ettt et ettt b e sbe bt e bt e st et et et e besbeebeebe e st ensenee 128

Importowanie szablondw postaci do MAX-a.......cccoueiririiiniiiniiieiccncee et 129

Wstepne obrysowywanie SZablonOw SPlajnami ..........ceeeeeeeecierierienerieseseseeeeeesessessessessessessessenses 130
Uwagi dotyczace narzedzi SUrface TOOIS .......c.erueirieirerieirieeeecee et 130

Modyfikator CrossSeCtion — CWICZEMIC .......ccouerueruiruiriietieiieiieiietete ettt sttt eie et et e te et st sbe b eaeenes 130

Zasady dziatania modyfikatora CroSSSECHION. .......cuervirietieieieieieterie e sie ettt eesaessessesaeeseeseens 132



Spis tresci 7

ModyfiKator SUITACE — CWICZEMIC.....c.eeueeeieeieieieierieete ettt et et et e ste e see e sresseeseeseessesessessessesseessenes
Zasady dziatania modyfikatora SUITACE ...........coeriiiriiiniiiiiieeee e
MOAEIOWANIE PRASZEZA.......eeveiiierieriieieetetete ettt ettt ettt st sbe sttt et et e benbesbesbeeneeneensenes
MOAIOWANTE QEONI ...ttt sttt
MOdElOWANIE ZIOWY ...ttt sttt ettt s bbb e ene
Laczenie siatek ........ccevvieeiieiiieciiiiieeeeceeeee
Dotaczanie obiektow z pozostatych plikow ....
Przypisywanic map i MAterialOW ........ceeieieierieierierieietieteee et et et et e e sre e sressee e eseesaessessessessesseessenes
Rozdzial 4. Techniki modelowania w Animation: Master 189
SHUKLULA FALY ©.vveeveiieieieese sttt ettt ettt et et e b e te b e sbeeseeseeseessessessensessensessessassnssseneans 189
Lata czteropUNKIOWA (4-POINE) ....eevviruiriiriiriieiietet ettt ettt sb e eb sttt e st e saesbesbesbeens 189
Lata trOjpunktowa (3-POINL) ..cceecverrerririieieieietesiesie ettt ettt te ettt st ete et et enbebestesaessesseeneens 190
Lata czteropunktowa z dotaczonym splajnem (dangling-spline)..........cceceeveevvecvevrerienenieneneennns 190
OtWOTY (HOLES) ettt sttt ettt b e s b 192
HAKT (HOOKS) ..venvtevietieteeie ettt ettt ettt et e et e st e satesaeessaesseesssenseesseessasssesssasssesssenseenss 192
Planowanie modelu na potrzeby animacii.......cecveruerereeieieiieieieniesie e e seeseete e seessessessesseeseeneensenes 193
GOoSPOdaroWanie SPlAJAIMII .......cvecueeeeeieieieiertestesteeteeeeseeseesessessessessesseeseessessessessessessessessessesssenes 194
Obszary 0 najwigKsZej SZCZEZOTOWOSCI......couveuieiiriiniieiiriieitetetee ettt 195
Tworzenie zaokraglonych bryt: model NOSa..........ooeviiiiriiiiieieeeeeeee e 196
MOACIOWANIE POSLACT ..vvvverrenreierierieseeeetetetetestestesteeseeseeseeseessessessessessessessesseeseessensensensensessessessesseessenes 203
Bi0grafia ATDEITa. ......c.eeeuiieeieeee ettt ettt s bbbt b et s e bt b et s beneenan 203
ALberto — ZartoCZNY AUCK. ....cc.oviiiiiiriiiee e 204
Modelowanie tWarzy AIDETLa ..........cceeieirieiieierieresieseetetetete ettt ettt et se s e ssesteseessesseennens 205
Modelowanie tUIOWIa 1 TAIMION .....cueuieteieiiieiieteieteete ettt ettt sttt st eeneneen 215
Modelowanie dtoni

Prace koncowe...........
Teksturowanie modelu

Rozdzial 5. Inne aplikacje do modelowania 231
F N 3 1) 15 ) 5 2SR 231
Praca Z AIMAPT .cuveeiieieiieiietee ettt b e bttt ettt sbe b eneene 232
Stapianie dWOCh S1ateK W JEANG ....eoverueriieiiiieieieee ettt 238
WSCIEKLY WAMPIT ..ottt ettt ettt e bbbttt ese e e e s ensesessessessessnennans 245

NA ZAKOTCZENIE ...ttt ettt ettt sttt be et b et b e enenean 247

O ZAMICA. ¢ ettt ettt ettt ettt et et et e st e s bt s bt e bt e bt e st e st eat et et e b e e bt eb e e bt e bt e st e st e s b et enbenbesbeebeeneeneentan 249
IMIOWCZA TODOTA. ...ttt sttt ettt ettt ettt ettt ettt b ettt sa e bt bt aen b neeeeaen 249
Modelowanie ISNMACIA ..........c.ecirieieuiiiniiecieec et 250
Przeprowadzamy Ishmaela do NOWEZ0 dOMU .......c.ovuiuiiiiiiiiiiieicee e 258

POSEI 4 ...ttt ettt sttt sa et eae 259
POZNA] MICRACIA ........oouieiieiieiieieeeee ettt ettt sttt e sbe et e e sae s e s ensenbessessaeseennens 260
PrzeJdZmy dale] «..c.ooueeeieeieiee ettt ettt ene 266
Rozdzial 6. Przygotowanie postaci do animacji 267
Zasady animOWANIA POSTACT .....ceuirveuirtitetirteiietet ettt ettt te sttt te e te et te et e see st eee e ebesseneeteneenesseneenens 268
IMIOTTINE ettt ettt b e bbbt a et e st et et e st s b e s bt e bt e bt e st et et et e b e b e be e bt e bt eatenee 270
Wystrachany Finjab...........cccceeevenenene .270

Tworzenie kolejnych siatek morfingu......... ..275
Praca z mikserem morfingu (MorphMixer). .
Animacja z WyKorzystaniem SZKI€IetU ...........ccueruiriiiiririniiieeeeeee et 278



Tworzenie cyfrowych postaci

SYSEEIMY KOSCI 1.vrvreureieieiesiesiesieettettetetesteste st esteeteeteetaeseessessessessessessesseaseaseessessessessansessessassessansasseeseans 279
NIEZAIEZIE KOSCI.....eeutenteieieies ettt sttt ettt ettt b et sbe bt st entene 279
HierarchiCZne KOSCI ......couveuieuiiieieieeteeieeitet ettt sttt sttt ettt e testesaesseeneentens 280
SzKielet tyPu SKEIEZOM .....veuviieiieiieiieieteteeee ettt ettt e ee e e b esbessessessesseeseensennan 281

L.aCZEN1€ KOSCI Z STAKE ...vevvevverieieieiteeieete ettt ettt ettt te et et e b et e st e s teebeetaeseeseessensessesseessessessanes 282

Inne techniki animacji ..... ..285

Interfejs LifeForms.........cccccuenenee. ...286

Tworzenie animacji w LifeForms.. ...288

Podstawy produkeji filmowe;j........ ..293

Stowniczek operatora kamery .... ..294
W nastgpnym rozdziale .............. ..295
Rozdzial 7. Srodowisko Zycia postaci 297
KOMTOTtOWE WATUNKI ZYCIA ...cuviveiieieiieieeiieieieie sttt ettt et este e stesaesseeseeseenaessessesessessessesssensenes 297
Cze$€¢ 1. TWOIZenie MapP WYSOKOSCI..c.ueurrueieuirieieterteiieteietesteeceteste st te et seeseebe e se st eneebe e eseeseneeseeeneaes 299
Rysowanie mapy W PhotOSROPIE. .......cceeiiiiiiiiniiieiec e 299
Czg$¢ 2. Programy do MOdeloWania tereNL ........ccuevueruereerieieieieieiestesieeteeseeseeseessesessessessessessesseenees 302
Modelowanie terenu W programie BIyCe ......c.cceriererieiirieieieieiesesresteete et eeeeesse e see e seeens 304
Tworzenie krajobrazow W VUue d ESPIit .......cocuevuerieriniriniiieieierieresesesee e 312
Wykorzystanie map fizycznych w World Construcion Set ...........ccceeevivirieiieienieneneneneneeens 315
PrzejdZmY dale] ....oeveieieieieiesiesie ettt ettt ettt ettt te s st et e b e beeteereesaeseennenes 318
Rozdzial 8. Teksturowanie «..319
Wiasciwosci tekSturowanej POWIETZCNNI. .......cvecveriiriieiieieieieieeee et ens 320
Refrakcja ..ooeeveeeeeneieeeeeeeee ..324

W oczach jest t0 ,,cO8”....cccuvvrierierierieaene ..325
Tworzenie tekstur w Photoshopie .. ..325
Mapa odblaskow ....... ...329
Modelowanie oka....... ...330
Definicja postaci........... ..337
Zbieranie materiatow zrédtowych. ...338
Analiza GOtOWYCH tEKSTUL ......e.iiuiieiitieee ettt sttt eeaen 339
Modyfikowanie tekstur do wiasnych potrzeb..........cccooieiiiiiiiiiiiiii e 341
Tworzenie tekstur w programie DarkTree TEXtUIES.......c.cceeieierierierieienieniesieseeeeeeeeee et sie e enes 348
UJarzmianie ChAOSU .........ciiiiieiiiiiei ettt ettt b ettt be e e ene 353
TekStUrowanie GrONKA ..........coeiereriririeteee ettt sttt sttt ettt s be bt ene 355
Jakie tekstury, tyle ZYCia W POSLACT ...ecveruerueerieieieieiesieeteeteett ettt ettt st sttt et et et e e be b sbeseeennenes 360
Dodatek A Zawartos¢ CD-ROM-u 363
Opis ZAWATtOSCL KAtALOZOW .....vevieeieeieiieiieieietesie ettt ettt et et ettt te st s besbesseeneeneeneen 363
AMEAPT 3D ottt ettt s et e b e b e b e e beebe et e estessenbe s estentenseeseeseenaens 363
ChOT = ChOB......ceeeee ettt a ettt e et st e e s e b e st e b e s es e beneese s eseaaeneeseneenens 363
COLOTSEC ..ttt ettt b e s bt e bt e a e st et e et et e st e e bt e st e st e st et et e besbeebeebeeneeneenee 364
Wymagania SPrzetoWe i PrOZIAIMOWE ........ceveverreruerrerreerieseereeeesensessessessessessesseessensessessessessessessessesses 364

Skorowidz...... 367




Rozdzial 1.
Projekt postaci

Zmieniajqce sie oblicze grafiki 3D

W grafice tréjwymiarowej opracowano juz tak wiele réznych styléw modelowania i anima-
cji, ze nie mozesz stwierdzi¢, iz jeden z nich jest lepszy od pozostatych. Mozesz jednak
wybrac¢ takie podejscie, ktore najbardziej Ci odpowiada. Podobnie jak w tradycyjnym
malarstwie czy grafice, gdzie wyrdzniamy mnostwo stylow — od realizmu przez impresjo-
nizm po malarstwo eksperymentalne — projekty wykonywane w technice 3D réwniez
moga by¢ realizowane réznymi metodami. Po rozpowszechnieniu si¢ programow pozwa-
lajacych na tworzenie tréjwymiarowej grafiki w centrum zainteresowania znalazt si¢
fotorealizm. Odtwarzanie rzeczywistosci — bez wzgledu na to, w jak dziwacznych
aspektach — stato si¢ poczatkowym celem niemal kazdego grafika, ktdry siggnat po tego
typu programy. Jesli jednak przyjrzysz si¢ doktadniej aplikacjom graficznym, zobaczysz,
ze obrazy moga by¢ w nich renderowane za pomoca réznych algorytméw — od reali-
stycznego cieniowania Phonga po styl kreskowkowy (Toon Rendering). Oznacza to, ze
skupienie si¢ na jednej tylko mozliwosci jest dos¢ duzym ograniczeniem ze strony tworcy.

Nie porzucamy tu aspiracji do tworzenia fotorealizmu. Nie ma nic bardziej satysfakcjo-
nujacego niz stworzenie postaci, ktora wyglada jak zywa. Podkreslamy jednak, ze foto-
realizm jest tylko jedna z wielu $ciezek. Nie kazdy potrafi opanowac¢ techniki tworzenia
realistycznych siatek, naktadania na nie fotograficznych tekstur i map nieréwnosci oraz
oswietlania sceny w taki sposob, by wygladata jak na zdjeciu lub filmie. Musisz sam odkry¢
swoje mocne i stabe strony — to, co zadecyduje o Twoim stylu — aby tworzenie grafiki 3D
byto dla Ciebie przyjemnoscia, a nie utrapieniem.

Rozdzial zostal podzielony na dwie czesci, z ktdrych pierwsza poswigcono tworzeniu
fotorealistycznych modeli, a druga modeli stylizowanych. Podejscia te r6znia si¢ migdzy
soba naciskiem stawianym na inne aspekty projektu i w kazdym z nich stosujemy nieco
inne wytyczne. Po przeczytaniu rozdzialu powiniene$ dobrze orientowac si¢ w ogoélnych
zatozeniach dotyczacych projektowania i modelowania tréjwymiarowego.

Czesc 1. Jak nasladowac nature

Pierwszym krokiem w pracy nad realistyczna postacia powinno by¢ szczegdtowe przy-
gotowanie jej projektu. Oznacza to, ze musisz zebra¢ wiele roznych informacji na temat
obiektu. Mozesz oczywiscie po prostu naszkicowa¢ posta¢ wedlug wlasnego uznania i od
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razu wzia¢ si¢ za modelowanie, jednak takie podejscie nie gwarantuje uzyskania poza-
danego realizmu. Ciekawy pomyst na postac to jedno, a jej realistyczny wyglad to zupetnie
co innego.

Co wigc czyni postac realistyczna? Podczas projektowania trzeba rozwazy¢ wiele czyn-
nikdw, takich jak Srodowisko, w ktdrym mieszka, sposob jej odzywiania, miejsce w tancu-
chu pokarmowym (drapieznik czy ofiara), inteligencje¢, aktywnos¢ (dzienna czy nocna),
sposob poruszania itd. Odpowiedzie¢ nalezy na niemal tysiagce réznych pytan, jednak
wigkszo$¢ odpowiedzi mozna odkry¢ droga obserwacji lub po prostu — na podstawie
zdrowego rozsadku. Nature mozemy obserwowac na co dzien. Na przyktad taki kot —
stworzenie raczej nudne, ale wystarczy przyjrzec si¢ jego niesamowitym oczom, aby
zmieni¢ zdanie. Albo kon — czy kiedys przygladates si¢ skomplikowanemu umigsnie-
niu jego n6g? A myszy i szczury, zamieszkujace opuszczone piwnice i strychy... Zwroé
uwagg na ich nietypowe ogony i nosy. Zauwaz, ze male stworzenia wcale nie sa tagodne
i przyjacielskie. Wyobraz sobie, jak groznie wygladalyby szczury, gdyby miaty po trzy
metry dtugosci!

Jak zatem widzisz, materiat do obserwacji mozesz znalez¢ wszedzie. Jesli przyjrzysz si¢
fantastycznym potworom pokazywanym w hollywoodzkich superprodukcjach, zauwazysz,
Ze prawie zawsze przypominaja one ksztattem jakie$ stworzenia spotykane w przyrodzie.
Wiasnie dzigki temu postrzegasz je jako realistyczne stwory. Gdyby podczas ich projekto-
wania nie nawiazywano w zaden sposob do rzeczywistosci, wtedy niezaleznie od jakosci
wykonania modeli, nie wyczuwatbys ich realizmu. Wrogowie rasy ludzkiej w filmach
science-fiction zazwyczaj sa istotami humanoidalnymi — posiadaja po dwie rece i nogi.
To réwniez jest efektem dazenia do tego, aby posta¢ byta wiarygodna i realistyczna. Jeste-
$my przyzwyczajeni do istot o czterech konczynach, ktore ogladamy codziennie i tworcy
filmow wykorzystuja to, aby uwiarygodni¢ swoje obrazy.

Skoro jednak dookota nas jest tyle zrodel wiedzy i inspiracji, dlaczego sam proces pro-
jektowania postaci jest az tak wazny? Pytanie to jest jak najbardziej na miejscu. Jesli chcesz,
aby postaé prezentowala si¢ przekonujaco, musisz bardzo przylozy¢ si¢ do wszelkich,
nawet najdrobniejszych szczegolow jej wygladu i zachowania. Widz, nawet jesli nie jest
ekspertem w modelowaniu czy animacji postaci, od razu wychwytuje wszelkie pomylki
i niedociagnigcia (takze te, z ktorych twodrca postaci zupetnie nie zdawat sobie sprawy).
Gdy ogladamy stworzong na komputerze postaé, oczekujemy od niej okreslonego spo-
sobu zachowania i pewnych wilasciwosci, ktére wynikaja z odnoszenia jej do obserwo-
wanej codziennie rzeczywistosci. Jest to gléwny powod, dla ktérego twoércy fantastyki
z Hollywood asekuruja si¢ stosowaniem projektow postaci dwunoznych. Dla widza sa
one czyms$ naturalnym i tatwym do zaakceptowania.

Nie powiniene$ jednak rozpoczyna¢ modelowania zaraz po zdecydowaniu o tym, ile kon-
czyn bedzie posiadata postaé. Kazdy element postaci powinien zosta¢ wymodelowany
w okreslonym celu. Pigkno natury polega miedzy innymi na tym, iz wszystko ma w niej
swoje przeznaczenie. Poczatkowo moze wydawac sig, ze niektore szczegdly anatomicz-
ne czy morfologiczne postaci sa pozbawione sensu, jednak po glebszej analizie zawsze
znajduje si¢ uzasadnienie ich obecnosci w organizmie. Czasem jednak niektdre rozwiazania
proponowane przez naturg okazuja sie dos¢ dziwaczne. Na przyktad §wiezo wyklute mtode
amerykanskiego aligatora posiadaja jaskrawe ubarwienie przypominajace pokrycie ciata
osy — zblte i czarne pasy. Jaki ma to sens? Odpowiedz jest zaskakujaca — kolorystyka
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taka ma uczyni¢ je widocznymi dla drapieznikow. Na pierwszy rzut oka wydaje sig, ze
jest to pozbawione sensu, jednak sprawa wyjasnia si¢, gdy wezmiemy pod uwage, ze
samica aligatora sktada jednorazowo ogromna liczbe jaj. Tylko kilka mtodych aligato-
réw powinno przezy¢, poniewaz w przeciwnym przypadku liczba dorostych aligatorow
w nowym pokoleniu bylaby zbyt duza, co zburzyloby rownowage ekosystemu. Mozna
by powiedzie¢, ze wystarczytoby znie$¢ mniejsza liczbe jaj, jednak mtode aligatory sta-
nowig cenne zrodto pozywienia dla wielu innych gatunkow w srodowisku (czesto takze
pozerane sg przez inne aligatory). Jak wigc widaé, wszystko w naturze ma swoje logiczne
uzasadnienie.

Aby zosta¢ tworca realistycznych postaci, musisz poswigci¢ wiele czasu na badanie fauny
— nie wystarczy policzy¢, ile dany gatunek ma konczyn, trzeba jeszcze wiedzie¢, dlaczego
posiada ich tyle i z czego wynika taka, a nie inna ich konstrukcja. Jest to jeden z najwaz-
niejszych aspektow tworzenia realistycznych postaci. Musisz sta¢ na pewnym gruncie
w kwestii uzasadnienia budowy danej postaci. Na przyktad ston ma nos przeksztatcony
w trabe, ktora stuzy mu w zastepstwie dtoni. Jesli cheiatby$ jednak wymysli¢ kosmiczng
ras¢ stoni, ktére poruszaja si¢ na dwoch nogach, powiniene§ rozwazy¢ usunigcie (lub
zmniejszenie) traby. Dlaczego? Skoro istoty te poruszaja si¢ na jednej parze konczyn, to
znaczy, ze druga maja wolng i nie potrzebuja trab. Matka Natura nie tworzy bezsensownych
rozwiazan, wigc Ty tez nie powinienes.

Jak zatem zabra¢ si¢ do pracy zwiazanej z projektowaniem postaci? Wymaga to uwaznej
obserwacji $wiata zamieszkiwanego przez postaé. Srodowisko jest najwazniejszym
czynnikiem, ktéry decyduje o wygladzie i stylu zycia postaci. Tym wtasnie nalezy zajaé
si¢ w pierwszej kolejnosci — przeanalizowaniem trybu zycia postaci. Ponizszy podroz-
dziat poswigcono temu zagadnieniu.

Zycie codzienne postaci

Projektowanie postaci powinienes rozpocza¢ od opisania jej zycia codziennego. Bardzo
czesto graficy pomijaja ten etap i od razu rzucaja si¢ w wir modelowania postaci bez
wnikliwej analizy wszystkich wspomnianych wczesniej zagadnien. Nie jest to dobre
rozwiazanie. Jesli na przyklad posta¢ ma posiadaé zdolno$¢ latania, mozna zatozy¢, ze
powinna posiada¢ skrzydta, jednak nie zawsze musi to by¢ prawda. Niektore stworzenia
obdarzone umiejgtnoscia krotkotrwatego unoszenia si¢ w powietrzu nie posiadaja skrzydet
— wsrod nich mozna wymienié niektore gatunki ryb, wiewiorek, jaszczurek, a nawet
wezy. Tak, weze tez potrafig lataé. Nie w taki sam sposdb jak ptaki oczywiscie, ale prze-
skakujac z drzewa na drzewo, pokonuja one spore odlegto$ci w powietrzu.

Istnieje zatem wiele latajacych stworzen, ktére nie posiadajg skrzydet. Jesli wymyslony
przez Ciebie stwor wspina si¢ na drzewa, mozesz zamiast ptasich skrzydel doda¢ mu
odpowiednio rozpinajace si¢ w powietrzu faldy skérne (takie jak u latajacych wiewidrek
ijaszczurek). W ten sposob posta¢ bedzie mogla posiada¢ co$ na ksztatt skrzydet, a przy
tym cztery w petni funkcjonalne konczyny do poruszania si¢ po ziemi. Jest to tylko skromny
przyktad tego, co powinienes mie¢ na uwadze projektujac posta¢. Tak czy inacze] —
jedna z najgorszych rzeczy, jakie mogltbys zrobié, jest przerwanie studiow nad postacia
i uznanie, ze szczegoétowy projekt nie jest potrzebny.
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Nie mozna zaprojektowac realistycznej postaci bez wczucia si¢ w nig. Nalezy dobrze
poznac jej sSrodowisko, pokarm, naturalnych sprzymierzencéw i wrogéw. Prace nad postacia
powinno si¢ zaczyna¢ od przeanalizowania tego typu szczegotow.

Co nalezy uwzgledni¢ w projektowaniu postaci? Ogdlnie rzecz biorac — wszystko, co
moze mie¢ jakikolwiek wplyw na jej wyglad i zachowanie. Nie chodzi tu o jak najbardziej
szczegdtowa, encyklopedyczng wiedzg, ale raczej o wnikliwe przemyslenie wszystkich
aspektow dotyczacych codziennego zycia postaci. Sprobuj przez jeden dzien utozsamié
si¢ z postacia, zy¢ jej zyciem i zobaczy¢, co z tego wyniknie. Przyjrzyj si¢ przyktadowemu
stworowi z rysunku 1.1.

Rysunek 1.1.

Jak wyglada Zycie
komodozaura?

Postaé zaprezentowana na rysunku nalezy do wyimaginowanego gatunku Komodosaurus.
W dalszej cze$ci rozdziatu — opierajac si¢ na projekcie tej postaci — bedziemy omawiaé
rézne zagadnienia istotne dla catego procesu projektowania. Jest to, mozna powiedzie¢,
pokazanie projektu od konca, poniewaz model zostat juz stworzony. Jednak mogac w kazdej
chwili przyjrzeé si¢ gotowemu obiektowi, fatwiej zrozumiesz kolejne poruszane tu problemy.

Komodozaur jest prehistorycznym stworzeniem, ktory zamieszkuje odlegla planete klasy
M w jej okresie jurajskim. Takie zatozenie daje twdrcy dos$¢ szerokie pole do popisu,
gdyz postac tak scharakteryzowana moze przyjac setki roznych form. Aby sprecyzowaé
nieco definicj¢ postaci, oprzemy si¢ na wytycznych zwiazanych z réznymi aspektami
jej codziennego zycia. Zaczniemy od srodowiska, ktore zamieszkuje.

Naturalne srodowisko zycia

Gdzie zamieszkuje posta¢? Jest to pierwsze pytanie, na ktére musimy odpowiedzie¢ na
poczatku projektowania postaci, gdyz dotyczy ono najwazniejszych czynnikéw wply-
wajacych na sposdb prezentowania postaci. Jesli na przyklad zyje ona na pustyni, to naj-
prawdopodobniej bedzie gadem. Z drugiej za$ strony — jesli mieszka w dzungli tropikalne;j,
zapewne bardziej bedzie przypominata ptaza albo owada. Jesli zamieszkuje zbiornik wodny,
powiniene$ pomysle¢ o uwzglednieniu ptetw i skrzeli. Gdy z kolei chcesz umiesci¢ postaé
w chlodnym srodowisku, zapewne begdziesz musiat pokry¢ jej ciato futrem. Nie sg to Zzelazne
zasady, ale na poczatku trzeba spojrze¢ na problem w sposob dos¢ ogdlny, aby potem
przejs$¢ do drugorzednych szczegotow.

Srodowisko ma ogromny wplyw na fizyczna budowe postaci i w koncepcyjnej fazie
projektu musimy rozpatrzy¢ oddziatywanie otoczenia na postaé. Wykazemy to na przy-
ktadzie komodozaura (zobacz rysunek 1.2).
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Rysunek 1.2.
Srodowisko zycia
komodozaura

Stwor zyje w dos¢ suchym srodowisku, ktdre mozna uzna¢ za zblizone do pustyn Bliskiego
Wschodu na Ziemi, ktdre sa pokryte piaskiem z wystgpujacymi gdzieniegdzie palmami.
Wyznacza to pierwsze wskazowki co do projektu postaci. Komodozaur powinien mie¢
twarda skore, ktora bedzie go chronita przed palacymi promieniami stonecznymi. Jego
stopy powinny mie¢ stosunkowo dtugie palce, ktore utatwiaja grzebanie w piasku i pozwa-
laja utrzymac stabilng pozycj¢ na migkkim podlozu. Ze wzgledu na trudnosci w zdobywaniu
wody, musimy nadaé postaci atrybuty $wiadczace o odpornosci na brak wilgoci.

W zasadzie opis ten rownie dobrze moégtby dotyczy¢ wielbtada (pod warunkiem, ze
pominatby$ analogie historyczne planety M i Ziemi, a takze dopuscitby$ wystepowanie
ssakow w okresie jurajskim). Zatézmy jednak, Ze zostajemy przy gadzie przypominajacym
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Rysunek 1.3.
Gtowa
komodozaura

dinozaura. Gady, ktore zamieszkuja pustynie, lubia wygrzewac si¢ w stoncu, co pod-
nosi im temperature ciala, dzigki czemu w bardziej efektywny sposob trawia pokarm.
Poniewaz gady sa zmiennocieplne, temperatura ich ciata zalezy od temperatury otoczenia.

A co z dlugimi palcami i pazurami? Gady zazwyczaj posiadaja te atrybuty, poniewaz
utatwiaja one wspinanie si¢ i kopanie w ziemi, a takze pomagaja utrzymaé rownowage
na mato stabilnym podtozu. Jezeli zdecydowates si¢ na stworzenie gada, musisz uwzglgdnié
jeszeze kilka innych typowo gadzich cech budowy ciata, aby posta¢ wygladata realistycznie.
Na przyktad ucho gadow jest dosé charakterystyczne. Zazwyczaj ma ono posta¢ otworu
widocznego na boku glowy z pojedyncza warstwa skory, ktora wibruje o wiele silniej
niz bebenek w uchu cztowieka.

Patrzac na glowe komodozaura, zwrdé tez uwage na jego oczy. Srodowisko zycia stwo-
ra jest mocno nastonecznione, dlatego nalezy pomysle¢ o sposobie, w jaki natura chroni
oczy przed nadmiarem $wiatla. Wigkszos¢ gadéw posiada wyrazny fatd skory, ktory za-
cienia oko. Jak mozesz zobaczy¢ na rysunku 1.3, oprécz tego fatdu oko gada otoczone
jest podwojng powieka, ktdra rowniez chroni je przed swiatlem stonecznym. Tego typu po-
wieki wystepuja u wielu pustynnych gadow (na przyktad u jaszczurki Uromastyx z Egiptu).

y_

Kolejna sprawa — sposob wymodelowania nosa. W przypadku gadow nozdrza maja postac
niewielkich otworow wystepujacych po bokach pyska. Chociaz zwierzgta te w wigkszym
stopniu uzywaja je¢zyka jako narzadu zmysthu, nos jest i tak potrzebny do oddychania.

Co z zapotrzebowaniem na wodg¢? Dla pustynnych gadow zrodtem wody najczesciej sa
zjadane przez nie organizmy. Przejdzmy wigc do kolejnego waznego zagadnienia —
pokarmu spozywanego przez postaé.
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Sposob odzywiania sie postaci

Zdobywanie i spozywanie pokarmu jest jednym z kluczowych czynnikéw decydujacych
o strukturze organizmu. Zwierzeta dzielimy na cztery grupy zréznicowane pod wzgledem
spozywanego pokarmu: roslinozercow, migsozercow, owadozercow oraz wszystkozercow.
Rodzaj pokarmu decyduje o wielu szczegotach anatomicznych, takich jak typ uzgbienia,
potozenie oczu, dtugosé pyska czy struktura konczyn. Oméwmy najpierw to, w jaki sposob
odzywanie wptywa na ksztalt zgbow.

Uzebienie

Wyglad zebow postaci mozna w tatwy sposdb okresli¢ na podstawie pokarmu przez nia
spozywanego. Zanim omowimy wplyw diety na strukturg uzgbienia, wymienmy cztery
typy zgbow, ktore wyrdzniamy ze wzgledu na budowe i funkcje (zobacz rysunek 1.4).

Rysunek 1.4.
Uzebienie psa

Na rysunku pokazany jest model dolnej szczgki psa. Kolejnymi literami oznaczono kolejne
typy zgbow.

¢ Zgby trzonowe (A) — shuza do mielenia i kruszenia pokarmu, co ma utatwic procesy
trawienne. Z¢by te maja najwigksza sit¢ nacisku, poniewaz potozone sa najblizej osi
obrotu szczgki.

¢ Zeby przedtrzonowe (B) — to zgby, ktorych zadaniem jest rozdrabnianie pokarmu.
Zazwyczaj sa one ostrzejsze od trzonowcow, poniewaz stuza do wstepnego zmielenia
masy pokarmowej, zanim zostanie ona poddana dziataniu z¢bow trzonowych.

+ Kly (C) —to zgby, ktore u wigkszosci fantastycznych stwordéw sa chyba najpopularniejsze
i najbardziej eksponowane. Zazwyczaj nie stuza one bezposrednio do spozywania
pokarmu, lecz spetniajg si¢ jako bron lub narzedzie do chwytania i zabijania ofiary.
Najczesciej sa one dluzsze i ostrzejsze od pozostatych zgbow, a ich ksztatt
1 rozmieszczenie jest takie, aby zwierze samo nie ranito si¢ ostrymi koncami ktow.
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¢ Siekacze (D) — miesozercom stuza do odcinania i odrywania fragmentow ciata ofiary.
W przypadku wszystkozercow i roslinozercow sa one bardziej tepe i zwierzg uzywa
ich do przecinania roslin.

Kolejnym problemem do omdwienia bedzie analiza struktury uzgbienia w powiazaniu
z pokarmem przyjmowanym przez postac, ktora zostanie dokonana zgodnie z wymie-
nionym wczesniej podziatem zwierzat na cztery grupy roézniace si¢ migdzy sobg dieta.

¢ Roslinozercy — sa wegetarianami, wigc nie potrzebuja zbyt wielkich ktow i siekaczy

do zabijania ofiary czy odrywania strzgpdw jej ciata. Zamiast tego posiadajq liczne
zgby przedtrzonowe i trzonowe, ktore pozwalaja im doktadnie rozdrabniaé pokarm.
Czgsto posiadaja z przodu rzad dosé tepych siekaczy, ktorymi odrywaja todygi i liscie
roslin. Nie wszystkie zwierzeta roslinozerne przezuwaja pozywienie. Niektore po
prostu potykaja rosliny i nie potrzebuja trzonowcow ani przedtrzonowcow, lecz jedynie
ostrego koscianego wyrostka (cos na ksztalt pojedynczego, duzego siekacza z przodu
pyska), przy uzyciu ktérego odcinaja fragmenty roslin. Tego typu struktura uzebienia
spotykana jest na przyktad u roslinozernych gadow.

¢ Miesozercy — jest to jedna z najpopularniejszych grup stworzen modelowanych
w grafice 3D (glownie ze wzgledu na ich ztowieszczy charakter). Najbardziej
charakterystyczna cechg uzebienia wigkszo$ci migsozercéw sa ostre kly, ktore
stuza do chwytania i zabijania ofiary. Liczba ktow moze by¢ do$¢ zroznicowana
u réznych gatunkow zwierzat. Na przyktad wszystkie zgby aligatoréw mozna
traktowac jako kty, poniewaz nie rozdrabniaja i nie przezuwajq one swych ofiar,
wigc nie sg im potrzebne trzonowce ani sickacze. Zeby aligatoréw stuza wylacznie
do zabijania ofiar i przenoszenia ich z miejsca na miejsce.

¢ Owadozercy — to grupa zwierzat, ktora stosunkowo rzadko spotykamy w grafice
tréjwymiarowej, poniewaz obejmuje ona mniejsza niz pozostate grupy liczbg gatunkow
i jej przedstawiciele zazwyczaj maja niewielkie rozmiary, wigc nie prezentuja si¢
tak groznie jak duze, migsozerne drapiezniki. Owadozercy najczegsciej posiadaja
liczne siekacze i trzonowce, poniewaz przezuwaja pokarm przed potknigciem. Kty
sa u nich rzadziej spotykane, gdyz owady sa w stosunku do nich dos¢ niewielkie
i nie jest konieczna dtugotrwata walka w celu zabicia ofiary. Niektore zwierzgta
owadozerne posiadajq ostre kosciane krawedzie szczek, co mozna zaobserwowad
na przyktad u gadéw czy ptazéw. W wielu przypadkach potykaja swe ofiary w catosci
i w ogole nie potrzebuja zebow trzonowych ani siekaczy.

¢ Wszystkozercy — u przedstawicieli tej grupy najczesciej wystepuja wszystkie
rodzaje zgbdw. Uzebienie wszystkozercow jest dos¢ uniwersalne — jako ze odzywiaja
si¢ owadami i roslinami, musza posiada¢ trzonowce do przezuwania pokarmu. Kty
potrzebne sa do chwytania wigkszych ofiar, a siekacze do odrywania strzgpkéw migsa
zwierzat lub todyg i lisci roslin. Przyktadem uzgbienia wszystkozercéw moga by¢
zgby cztowieka. Ludzie posiadaja jednak dos¢ mate kty, poniewaz nie uzywaja ich
do polowania na swe ofiary. Oczywiscie wystgpuja tu pewne wyjatki, poniewaz istnieja
wszystkozercy, ktdrzy poluja i musza mie¢ duze kly do zabijania ofiar. Innym wyjatkiem
sa dla odmiany wszystkozerne gady, ktore potykaja ofiary w catosci i nie posiadaja
wyodrebnionych zebow.

Gdy znasz juz rézne struktury uzgbienia i wiesz, ktora z nich odpowiada stworzeniu
o danym sposobie odzywania, mozesz okresli¢ sposob wymodelowania z¢gbow komo-
dozaura. Na rysunku 1.5 pokazano gotowe z¢by stwora.
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Rysunek 1.5. ‘f
Zeby komodozaura /

Jak mozesz zauwazy¢, komodozaur posiada uzebienie dos¢ typowe dla wszystkozercy.
Siekacze z przodu pozwalaja odrywac strzgpy ciala ofiary, znajdujace si¢ za nimi kty
shuzg do jej chwytania i zabijania, natomiast przedtrzonowce i trzonowce umiejscowione
w tylnej czesci szczegki utatwiaja rozdrabnianie pokarmu. Aby prawidtowo dobrac strukture
uzgbienia postaci, nie wystarczy jednak okreslenie rodzaju spozywanego przez nig pokarmu.
Wazne jest takze to, w jaki sposob zdobywa mieso swych ofiar. Nie wszystkie stworze-
nia, ktére posiadaja migso w swej diecie, poluja na zywa zwierzyne. Na przyklad niektdre
gatunki jaszczurek — podobnie jak sgpy — zywia si¢ padlina, wigc nie potrzebuja diugich
ktéw. Resztkami zabijanych przez duze drapiezniki zwierzat zazwyczaj zywia si¢ cale
zastepy mniejszych padlinozercow.

Kiedy projektujesz nowy gatunek fantastycznego stwora, musisz wigc zastanowié si¢ nad
tym, czy zabija on swe ofiary (i w jaki sposob) oraz nad tym, jak pozera ich ciato. Ma to
bardzo duzy wptyw na uzgbienie. Skoro zas$ jeste$Smy przy temacie polowania, przejdzmy
do nastgpnego zwiazanego z nim zagadnienia — sposobu rozmieszczenia oczu postaci.

Rozmieszczenie oczu

Odzywianie (a dokladniej mowiac — zdobywanie pokarmu) zwigzane jest z potozeniem
oczu na glowie zwierzecia. Jednym z najwigkszych btedow, jaki mozna popetié przy
projektowaniu postaci, jest niewlasciwe ustawienie jej oczu. Dla rozmieszczenia oczu duze
znaczenie ma miejsce danego gatunku w fancuchu pokarmowym. Wyrdzniamy tu trzy grupy
zwierzat: drapiezniki, ofiary i padlinozercy.

Drapieznik poluje w celu zdobycia pozywienia, dlatego musi cechowac si¢ dobrym
wzrokiem. Oczodoty drapieznika zazwyczaj sa umieszczone z przodu czaszki, co utatwia
$ledzenie ofiary wzrokiem. W przypadku oczu rozmieszczonych po bokach glowy trudniej
jest namierza¢ wzrokiem szybko poruszajaca si¢ ofiare. Wyjatkami sa tutaj gady i ptazy,
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ktére posiadaja oczy po bokach gtowy. Nie jest to pozbawione sensu, poniewaz zwierzgta te
zazwyczaj nie biegaja na dlugich dystansach za ofiara. Najczesciej czekajq cierpliwie
i w odpowiednim momencie precyzyjnie uderzaja. Sa to stworzenia leniwe, ale agresywne.

Inaczej sprawy si¢ maja w przypadku ofiar. Jako Ze ofiara moze by¢ jednoczesnie dra-
pieznikiem polujacym na inne stworzenia, rozmieszczenie oczu nie jest tutaj jednoznaczne.
Aby uprosci¢ sobie zycie, przyjmij nastgpujace zalozenie: roslinozercy i owadozercy
posiadaja oczy polozone po bokach glowy, natomiast oczy migsozercow najczesciej
znajduja si¢ z przodu glowy. Wszystkozercy moga naleze¢ do pierwszej lub drugiej grupy
w zaleznosci od tego, czy musza $ledzi¢ ofiary (czy nie).

Na koncu nalezy rozwazy¢ problem padlinozercéw. Te leniwe stworzenia nie biegaja za
swymi ofiarami, dlatego nie potrzebuja oczu umieszczonych z przodu glowy. Najczesciej
ich oczy rozstawione sa po bokach czaszki. Do grupy tej zaliczamy tez zwierzgta roslino-
zerne.

Czy jeszcze nadazasz za tym wszystkim? Podjecie decyzji dotyczacej takiego lub innego
rozmieszczenia oczu moze by¢ dosé trudnym problemem ze wzgledu na ogromna liczbe
réznych mozliwosci. W celu ulatwienia sobie tego zadania korzystaj z kilku prostych
wytycznych.

¢ Migsozercy — oczy umieszczone z przodu gtowy (chyba Ze jest to padlinozerca
lub gad — wtedy oczy rozmieszczamy po bokach glowy).

¢ Gady lub plazy — oczy po bokach glowy.

¢ Torbacze — oczy po bokach glowy, lekko przesunigte i obrécone w przod (jak
u kangura czy niedzwiadka koala).

Ssaki z rzedu naczelnych — oczy z przodu glowy.
Gruboskorne (np. ston, hipopotam, nosorozec) — oczy po bokach glowy.
Gryzonie — oczy po bokach glowy.

Ptaki — oczy po bokach gtowy, chyba ze ptak jest drapieznikiem polujacym na
szybkie ofiary (orzet, sowa itp.) — w takim przypadku oczy powinny znajdowac
si¢ z przodu glowy.

¢ Owady — oczy po bokach glowy.

¢ Pajeczaki — oczy z przodu glowy.

Mam nadziejg, ze ustalenia te pomoga Ci wlasciwie ustawi¢ oczy postaci. Zawsze przed
podjeciem decyzji dotyczacej rozmieszczenia oczu powinienes wzigé pod uwage powyzsze
wskazowki, aby prawidlowo rozwiazac¢ to zadanie.

Przyjrzyjmy sie znow komodozaurowi na rysunku 1.5, na ktérym mozna zaobserwowac
doktadnie potozenie oczu stwora. Jak wida¢, sa one rozmieszczone po bokach glowy, co
jest charakterystyczne dla gadow. Nawet jesli zwierze to odzywia si¢ migsem, nie zajmuje
si¢ polowaniem i nie musi $ledzi¢ wzrokiem swych ofiar — z czego wynika, ze umiesz-
czenie oczu z przodu glowy nie jest mu potrzebne.

Skoro wiemy juz, jak powinny wyglada¢ oczy komodozaura, mozemy zastanowi¢ si¢
nad struktura konczyn postaci.
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Konczyny

Struktura konczyn w duzym stopniu zalezy od sposobu zdobywania pokarmu przez zwierze.
Sposob jej okreslania jest jednak stosunkowo prosty. Na poczatku musisz zaklasyfikowac
posta¢ do jednej z grup zywiacych si¢ réznymi rodzajami pokarmow: migsozercow,
roslinozercow, owadozercéw lub ptazéw. Daje to pierwsze wytyczne co do rozmieszczenia
i ksztattu konczyn. Nastepnie nalezy doktadniej zapozna¢ si¢ z dieta postaci, by okresli¢
wigcej szczegotow dotyczacych jej budowy anatomicznej. Wiekszo$¢ zwierzat posiada
cztery konczyny i wszystkich uzywa do poruszania si¢, jednak istnieja liczne wyjatki,
ktore wynikaja z trybu zycia i sposobu odzywiania.

Na przyktad ssaki z rzgdu naczelnych moga porusza¢ si¢ na czterech lub na dwoch kon-
czynach (podobnie jak cztowiek). Malpy cztekoksztaltne zbieraja pozywienie na drzewach,
dlatego potrzebuja silnych rak do wspinania si¢ po gateziach i moga utrzymywac row-
nowage na dwoch nogach. Konczyny stworzen poruszajacych si¢ po drzewach sg bardziej
elastyczne i posiadaja chwytne zakonczenia.

Ksztatt konczyn zwierzgcia zalezy od sposobu poruszania si¢. Jesli stworzenie wspina
si¢ na drzewa, posiada wyraznie uksztaltowane rece i palce, a takze umiej¢tno$¢ chodzenia
na dwoch konczynach. Jesli nie porusza si¢ po drzewach, zazwyczaj do chodzenia uzywa
wszystkich czterech konczyn. Jak zwykle wystepuja wyjatki od tych regut. Na przyktad
nadrzewne zaby poruszaja si¢ na czterech konczynach, pomimo ze spedzaja wigkszos¢
czasu w galeziach drzew. Wiewidrki i prggowce — takze zamieszkujace drzewa — do
poruszania si¢ uzywaja czterech konczyn. Jednak przednia para ich konczyn to do§é¢ zwinne
rece, ktore stuza do chwytania i przenoszenia pokarmu z miejsca na miejsce. Szopy pracze
réwniez posiadaja wyrazne rece 1 wspinajg si¢ na drzewa, jednak do chodzenia po ziemi
shuza im wszystkie cztery konczyny. Gdy chcemy zaprojektowaé posta¢ odnoszaca si¢
do znanego nam $wiata zwierzat, musimy uwzgledni¢ wiele rozwigzan stworzonych
przez naturg. Ogdlna zasada jest jednak taka, ze prawie wszystkie zwierzeta posiadaja
cztery konczyny. Jesli zwierzg porusza si¢ po drzewach lub przenosi pokarm z miejsca
na miejsce, moze posiadaé rece z chwytnymi dlonmi. Gdy gatunek taki jest oprocz tego
rozwini¢ty ewolucyjnie, jego przedstawiciele potrafia poruszac si¢ na dwéch nogach.

Moglbys teraz stwierdzi¢, ze wiele dinozauréw poruszato sie na dwdch nogach, jednak
przyczyna tego byla inna — dinozaury ewolucyjnie sa do$¢ zblizone do ptakow. Dra-
piezniki, takie jak tyranozaur, posiadaly szkielet podobny do ptasiego. Ich tylne konczyny
byly potezne, a przednie raczej drobne. Zwierzgta te posiadaty tez duze glowy. A skoro
jestesmy przy gtowach, czas omowic to, jaki wplyw ma struktura konczyn na dtugosé
pyska zwierzecia.

Dlugosé pyska

Cecha ta jest powiazana ze strukturg konczyn, ktdra z kolei wynika ze sposobu odzywiania.
Doktadniej méwiac, na dlugos¢ pyska ma wpltyw uksztattowanie przednich konczyn
oraz przyjmowanie pokarmu. Jesli stworzenie porusza si¢ na czterech tapach, zazwyczaj
ma wydtuzony pysk, ktory w wielu sytuacjach rekompensuje mu brak rak. Jezeli natomiast
wspina si¢ na drzewa i posiada chwytne dtonie (jak na przyktad matpa cztekoksztattna
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albo niedzwiadek koala), pysk zwierzgcia jest krotki, gdyz do walki, chwytania i prze-
noszenia przedmiotéw wykorzystywane sa rece. I dochodzimy w ten sposob do nastgpnego
istotnego zagadnienia. Musimy okresli¢ to, czy zwierze uzywa pyska jako broni.

Migsozercy zazwyczaj maja dtuzsze pyski, gdyz wykorzystuja je w charakterze broni,
natomiast roslinozercy najczesciej posiadaja krotkie pyski, gdyz nie musza pokonywaé
ofiar za pomoca z¢bow. Czworonozni roslinozercy posiadaja co prawda wydluzone py-
ski, gdyz nie moga korzysta¢ z rak, jednak sam otwdr gebowy jest najczesciej niewielki
w poréwnaniu z drapieznikami. Reguly te dotycza ogromnej wigkszosci zwierzat, choé¢
i tutaj pojawiaja si¢ skrajne wyjatki, takie jak na przyktad ston czy mréwkojad. Ston posiada
dluga trabe, ktdra moze dosigga¢ korony drzew w poszukiwaniu pozywienia, natomiast
wydhuzony ryjek mrowkojada stuzy mu do wyciagania ofiar z mrowiska.

Dlugos¢ pyska jest zatem cecha, ktora musisz okresli¢ po rozwazeniu sposobu odzywiania
si¢ i struktury konczyn postaci. Rzu¢ jeszcze raz okiem na rysunek 1.5 i przyjrzyj si¢ ksztat-
towi i dlugosci pyska komodozaura.

Mozesz zauwazy¢, ze pysk stwora jest dos¢ dtugi, poniewaz komodozaur jest czworonoz-
nym roslinozerca. Duza paszcza pomaga mu broni¢ si¢ przed drapieznikami i rbwnoczesnie
rekompensuje brak rak — uzywajac jej zwierz¢ moze przenosi¢ przedmioty z miejsca
na miejsce.

Jak widzisz, najwigkszy wplyw na wyglad zwierzgcia ma sposdb zdobywania pokarmu.
Pamietaj wiec zawsze o tym, aby odpowiednio przeanalizowac¢ to zagadnienie podczas
projektowania postaci.

Kolejnym problemem, ktéry poruszymy, bedzie sposdb obrony zwierzgcia przed dra-
pieznikami.

Obrona przed drapieznikami

Drapiezcy zagrazajacy zyciu zwierzecia w drodze ewolucji wywieraja bardzo duzy
wplyw na jego wyglad i zachowanie. Aby przetrwac, kazdy gatunek musi uksztattowaé
r6zne mechanizmy obronne. Wazne jest to, aby mie¢ na uwadze, ze nie wszystkie formy
obrony wiaza si¢ z agresja i walka, w czym moga pomoc na przyklad duze zgby czy rogi.
Bardzo czgsto obrona polega na stosowaniu unikoéw, szybkiej ucieczce czy skutecznym
maskowaniu. Przyktadem jest mysz — staje si¢ ona ofiarg o wiele wigkszych od siebie
stworzen i dlatego nie walczy w bezposrednim starciu. Jedynym dla niej ratunkiem jest
umiejetnosé szybkiego poruszania si¢ i ukrywania w trudno dostgpnych miejscach.

Czgsto jednak metody obrony stosowane przez zwierzeta sa niebezpieczne dla agresoréw
(moga to by¢ na przyktad kolce jezozwierza czy rozne rodzaje jadu wydzielanego przez
niektore gady i plazy). Drapiezniki zamieszkujace wybrane przez Ciebie $rodowisko
zycia postaci sa wigc kolejnym zagadnieniem, ktore nalezy rozwazy¢ przy opracowy-
waniu jej mechanizmdéw obronnych. Jesli drapieznik, ktory stanowi zagrozenie, porusza si¢
szybko, posta¢ musi by¢ zabezpieczona przed naglym atakiem. Jesli natomiast drapieznik
posiada potezne szczeki, powiniene$ pomysle¢ o pancerzu chronigcym ciato zwierzecia.
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Przekonates si¢ juz wiec, Ze praca nad projektem postaci nie ogranicza si¢ do wymyslania
jej wygladu. Konieczne jest takze przeanalizowanie srodowiska zycia, pozywienia, dra-
pieznikdw wystepujacych w otoczeniu i wielu innych czynnikdéw. Przyjrzyj si¢ rysun-
kowi 1.6, na ktorym mozesz zauwazy¢ cechy komodozaura odpowiedzialne za obrong
przed drapieznikami.

Rysunek 1.6. ! &
Mechanizmy
obronne
komodozaura

Pewnie nie zauwazyle$ niczego szczegdlnego na rysunku? Coéz, mechanizmy obronne
komodozaura nie rzucaja si¢ moze w oczy, ale sa bardzo efektywne. Zatézmy, ze dra-
pieznikami, ktore zagrazaja jego egzystencji, sa gady pokroju tyranozaura czy alozaura.
Zwierzgta te posiadaja duze glowy i potgzne szczeki, ktére moga powaznie uszkodzié
ciato komodozaura. Obrong przed nimi jest u komodozaura wielka kosciana plyta, chroniaca
glowe i kark. Jej grubos¢ wynosi prawie pigtnascie centymetréw i dzigki niej wielkie
drapiezniki nie moga w tatwy sposob uszkodzi¢ wewnetrznych organow zwierzgcia.
Grube fatdy twardej skory w innych miejscach na ciele komodozaura rowniez majg na
celu obrong przed atakiem ostrych zgbdw drapiezcy.

A co z walka? W jaki sposob komodozaur zmusza drapieznika do zaniechania atakow?
W tym pomaga mu jego waga i sila, poniewaz komodozaur jest masywnie zbudowany,
stosunkowo szybki i cigzszy od swych przeciwnikow. Potrafi rozpedza¢ si¢ do ponad
100 kilometrow na godzing w bardzo krétkim czasie, a ogromna masa pgdzaca przed
siebie z taka predkoscia jest naprawde niebezpieczna. Komodozaur taranuje brzuch wroga
i dostownie miazdzy jego wewnetrzne organy. Chociaz brzmi to makabrycznie, tak wiasnie
wyglada walka o przetrwanie.

By¢ moze zastanawiasz si¢ teraz, jak komodozaur sam jest w stanie przezy¢ chwile
zderzenia. Przyjrzyj si¢ ponownie rysunkowi 1.6, a zobaczysz, ze posiada on wielka i ma-
sywna glowe. Czubek jego pyska zawiera potezng i twarda kos$¢, ktora stuzy jako taran.
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Réwnoczesnie chroni ona czaszke podczas uderzenia i poteguje jego site. A jak krego-
shup przetrzymuje tak wielkie obciazenia? Jesli znéw przyjrzysz si¢ komodozaurowi,
zauwazysz, ze jego glowa ustawiona jest w jednej linii z grzbietem. Chroni to kregostup
przed urazami. Gdyby szyja wygieta byta wzgledem grzbietu pod pewnym katem (jak na
przyktad u konia), zderzenie grozitoby zwierzeciu ztamaniem karku.

Przod ciata komodozaura jest zatem dobrze chroniony. A co dzieje si¢ podczas ataku z tytu?
W takim przypadku zwierzg uzywa swego poteznego ogona. Przyjrzyj si¢ rysunkowi 1.7.

Rysunek 1.7. ""--_______

Potezny ogon e
komodozaura

Jak wida¢, ogon jest olbrzymi, mocno umigsniony i jednym uderzeniem moze potamacé
nogi nawet bardzo duzego drapieznika, co daje komodozaurowi czas na obrdcenie si¢
i staranowanie wroga, o ile bgdzie to jeszcze w ogole konieczne. Struktura kosci i umig-
$nienie czynig ogon bardzo efektywna bronia.

Kolejnym etapem projektowania komodozaura bedzie zastanowienie si¢ nad budowg jego
ndg i sposobem przemieszczania si¢ z miejsca na miejsce.

Sposob chodzenia

Nietrudno si¢ domyslié, Ze jest to jeden z wazniejszych aspektéw projektu postaci. Ma
on niebagatelny wplyw na wyglad i zachowanie kazdego gatunku. Na szczgscie jest on
takze stosunkowo prostym zagadnieniem. Zazwyczaj wystarczy po prostu odpowiedzieé
sobie na pytanie o to, jak posta¢ przemieszcza si¢ z miejsca na miejsce. Czy chodzi, petza,
plywa, lata, wspina si¢ po skatach albo po drzewach?

Gdy znasz juz odpowiedz, mozesz przejs¢ do szczegdtowego opracowania budowy
anatomicznej konczyn. Oczywiscie nie mozesz robi¢ tego w oderwaniu od wczesniejszych
rozwazan, gtownie tych, ktdre dotycza sposobu odzywiania. Chociaz ogélna struktura
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konczyn jest dos¢ prosta do wydedukowania, pewne szczegdty wymagaja jak zwykle
uwzglednienia innych czynnikéw wplywajacych na tryb zycia postaci. Jesli na przyktad
zwierzg szybko biega, jego tylne konczyny musza by¢ potgznie zbudowane. Jesli porusza
si¢ skokami, musi posiada¢ duze stopy i dtugie palce, ktore utatwia mu odbicie si¢ od
podtoza i pomoga w zachowaniu réwnowagi przy ladowaniu. Jesli natomiast zwierze
wspina si¢ po drzewach, to jego konczyny nie powinny by¢ zbyt masywne i ciezkie,
gdyz przy duzej wadze i rozmiarach ciata zwierz¢ nie mogloby zwinnie porusza¢ sig¢
miedzy galeziami.

Wré¢ jeszcze na chwilg do rysunku 1.7 i przyjrzyj si¢ szczegétom budowy tylnych nog
komodozaura. Jak widzisz, nogi te sa potezne i muskularne. Jest to konieczne, aby tak
duze i cigzkie zwierze moglo rozpedzac si¢ podczas biegu do predkosci dochodzacych
do 100 kilometréw na godzing. Mozesz tez zauwazy¢, ze biodra umieszczone sg dosé¢
wysoko, co zwigksza site nog.

Opracowanie prawidtowo wygladajacych nog jest wige kolejnym zadaniem wymagajacym
uwaznego rozpatrzenia (szczegdlnie wtedy, jesli model postaci ma si¢ przemieszczaé
w trakcie animacji). Powiniene$ spedzi¢ sporo czasu na studiowaniu zycia roznych stworzen
z naszej planety, zanim zaczniesz wymysla¢ stworzenia zyjace na innych planetach. Jest
to jedyny sposéb na to, zeby przyswoié sobie pewne podstawy dotyczace roznych zachowan
i mozliwosci poruszania si¢ zwierzat. Poswigé troche czasu na ogladanie programéw
przyrodniczych w telewizji, bo dzigki temu bedziesz mdgl poznaé te gatunki, ktérych
nie mozesz obserwowaé w swoim otoczeniu.

Tyle na temat budowy anatomicznej i morfologicznej postaci. Modele, ktore wymyslasz,
na pewno beda wygladatly o wiele bardziej realistycznie, jesli wezujesz si¢ w kazda postaé
i uwaznie przeanalizujesz jej codzienne zycie. Istnieje jednak jeszcze jeden wazny aspekt,
ktorego dotad nie poruszalismy. Jest to pokrycie powierzchni ciata postaci. Temat ten
omdéwimy w nastgpnym podrozdziale.

Pokrycie ciata

Mozesz spedzi¢ niezliczone godziny na idealnym modelowaniu postaci, jednak jesli nie
pokryjesz powierzchni modelu odpowiednimi materiatami, zepsujesz efekt koncowy.
Materialy i tekstury sa pomostem pomig¢dzy tréjwymiarowymi modelami a rzeczywistoscia.
Dopiero one sa w stanie przeksztaltci¢ sztucznie wygladajacy model w Zzywe stworzenie.
Zagadnienia zwiazane z tworzeniem tekstur postaci oméwimy doktadniej w rozdziale 8.,
,»Leksturowanie”. Obecnie skupimy si¢ na tym, jakie czynniki nalezy uwzgledni¢ podczas
projektowania pokrycia ciata.

Najwazniejsze dla pokrycia ciata jest sSrodowisko zycia postaci oraz zamieszkujace je
drapiezniki. Jesli srodowisko jest suche (jak na przyktad pustynia), skdra zwierzgcia
musi by¢ sucha i chropowata. Jezeli natomiast zwierze zyje w srodowisku bardzo wilgot-
nym, jego skora powinna bardziej przypominac¢ §liskie pokrycie ciata ptazow. Gdy roz-
patrujemy las albo gory, ciato zwierzgcia moze by¢ pokryte futrem (w tym wigkszym
stopniu, im nizsze temperatury panuja w otoczeniu). Zasady doboru pokrycia ciala w zalez-
nosci od srodowiska sa dosc¢ proste.
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Rysunek 1.8.

Skora

komodozaura

¢ Srodowisko chlodne — geste futro o dtugich wlosach (chyba ze zwierze spedza
duzo czasu w wodzie).

¢ Srodowisko cieple — futro o krétkich whosach lub tuski.

¢ Srodowisko wilgotne — futro o krétkich wlosach lub §liska skora.

Nie zawsze dobdr pokrycia ciala moze zosta¢ zrealizowany wedtug tych wskazowek.
Oprécz nich w naturze spotykamy liczne wyjatki od podanych regul. Przyktadem jest
niedzwiedz polarny, ktory spedza duzo czasu w wodzie, ale posiada dtugie i ggste owto-
sienie na catym ciele. Podobnie jest w przypadku bobra — jego bardzo geste i grube futro
chroni cate cialo przed zimna woda.

Wspomniane uwagi maja charakter dos¢ ogdlny. Jak jednak przejs¢ do drobniejszych
szczegoldw? Wszystko zalezy tu od danego $rodowiska i zyjacych w nim naturalnych
wrogow gatunku, ktorym si¢ zajmujemy. Wigkszo$¢ zwierzat, nawet jesli potrafi szybko
biega¢ w trakcie ucieczki przed drapieznikiem, posiada ubarwienie maskujace — kolor
skory zalezy od kolordw najczesciej wystepujacych w otoczeniu. Jesli Srodowisko jest
suche i jatowe (jak na przyklad pustynia), mozesz spodziewad si¢, ze zwierzeta je zamiesz-
kujace beda posiadaty pokrycie ciata utrzymane w réznych odcieniach piaskowego brazu
(przypomnij sobie, jak wyglada wielbtad albo pustynne jaszczurki).

Oprocz kolorystyki wazna jest tez twardo$¢ pokrycia ciata. Weze posiadaja dos¢ twarde
tuski, poniewaz ich skoéra jest w statym kontakcie z gruntem i konieczna jest ochrona
calego ciata przed urazami. Dla odmiany — tuski jaszczurek czgsto nie sa tak twarde,
poniewaz zwierzgta te opierajg si¢ na konczynach i ich ciato nie jest przez caly czas w bez-
posrednim kontakcie z podlozem. Jednak nawet w przypadku samych wezy, wyglad tusek
moze by¢ rézny w zalezno$ci od $rodowiska zycia danego gatunku. Weze zyjace na
piaszczystych pustyniach posiadajq tuski gtadkie i potyskliwe, poniewaz po piasku moga
petzaé stosunkowo tatwo i bez ryzyka uszkodzenia skory. Sa jednak weze z bardzo twar-
dymi i szorstkimi tuskami, czego przyktadem moze by¢ grzechotnik, ktdry czgsto mieszka
na terenach pokrytych ostrymi skatami.

Podsumowujac — srodowisko ma ogromny wplyw na rézne szczegély pokrycia ciata
postaci. Przyjrzyj si¢ skorze komodozaura, ktora zostata przedstawiona na rysunku 1.8.

Poniewaz komodozaur jest gadem, postanowilismy pokry¢ jego ciato niewielkimi fuskami.
Ale z uwagi na to, ze przypomina takze gruboskdrne ssaki (takie jak nosorozec), stworzyli-
$my hybrydowe pokrycie ciata, ktore faczy w sobie pewne cechy typowo gadzie wraz z atry-
butami charakterystycznymi dla duzych ssakéw. Skora komodozaura miata by¢ z zalozenia
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idealna ochrong przed wptywami suchego, surowego srodowiska, w ktorym moga wyste-
powac bardzo wysokie temperatury. Zwroé uwage na to, ze powierzchnia skory jest lekko
oleista (ma to na celu zabezpieczenie przed wnikaniem pomigdzy tuski pytu, ktéry mogiby
by¢ zrodtem infekeji). Moze wydawac sig, ze jest to lekka przesada w dbatosci o szczegoéty,
ale w tym przypadku wydatnie poprawia to wizualng jakos¢ modelu.

Moglismy zréznicowac kolory poszczegdlnych fragmentéw ciata, co czesto widzimy
u gadow, ale skora komodozaura ma charakter hybrydowy, wiec uznalismy, ze po takim
zabiegu model wygladatby mniej realistycznie. Kolorystyka modelu jest waznym czyn-
nikiem ksztaltujacym charakter postaci. Trzeba pamigta¢ o tym, ze ubarwienie osobni-
kow danego gatunku moze znacznie r6zni¢ si¢ w zaleznosci od plci. Oprocz tego, o czym
wspominaliSmy wcze$niej, kolorystyka ciata czgsto zmienia si¢ wraz z wiekiem.

Ubarwienie osobnikow roznej plci

oczy

Obserwujac rozne gatunki zwierzat tatwo zauwazy¢, ze samce zazwyczaj sq bardziej
kolorowe od samic. Wynika to z r6znych powoddw. Po pierwsze — samiec odstrasza w ten
sposob inne zwierzgta wkraczajace na jego terytorium. Oprocz tego jaskrawe kolory
majg przyciaga¢ uwage samic w okresie godowym.

Majac to na uwadze, mozesz przeanalizowa¢ ubarwienie powierzchni ciata postaci. W wigk-
szosci przypadkow trojwymiarowe postaci stworzone na komputerze sa raczej blade i mato
kolorowe, co nie jest wcale prawdziwym odzwierciedleniem rzeczywistosci. Nie obawiaj
si¢ mocnych koloréw podczas tworzenia postaci. Obserwuj rézne zwierzgta, aby nabraé
wyczucia w kwestii wlasciwego doboru ubarwienia.

Przyjrzyjmy si¢ teraz ostatniemu istotnemu elementowi modelu: oczom.

Oczy sa tym elementem postaci, przy ktdrego tworzeniu mozna sobie pozwoli¢ na spora
dowolnos¢. Podczas ich modelowania nalezy uwzgledni¢ kilka prostych zatozen. Przede
wszystkim musisz zdecydowac, czy zwierz¢ prowadzi dzienny czy nocny tryb zycia. Innymi
stowy — musisz okresli¢, na ktore godziny w ciagu doby przypada pora jego najwigkszej
aktywnosci.

Najistotniejsze roznice zwiazane z trybem aktywnosci zwierzecia dotycza ksztattu teczowki.
Wystepuja tu dwie mozliwosci: stworzenia aktywne w dzien maja zazwyczaj okragla
teczowke, natomiast zwierzgta nocne posiadajg teczowke zwezona pionowo lub poziomo.

Jak zwykle wystepuja wyjatki od tej reguty. Niektore zwierzgta w ciagu dnia maja zwgzona,
teczowke, poniewaz poluja w poznych godzinach wieczornych, a taka konstrukcja oka
utatwia widzenie w ciemnosci.

Przyjrzyjmy si¢ oku komodozaura, ktére zostato przedstawione na rysunku 1.9. Komo-
dozaur prowadzi dzienny tryb zycia i nie jest drapieznikiem, dlatego posiada okragte
teczowki. Gdyby polowat na inne zwierzeta po zachodzie stonca, musiatby mieé¢ zwezajace
si¢ teczowki, ale o tej porze komodozaury juz $pia.
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Rysunek 1.9.
Oko komodozaura

Spos6éb wymodelowania oczu jest kolejnym etapem pracy, ktéory wymaga uwzglednie-
nia trybu zycia postaci. Rozwaz go doktadnie, zanim przejdziesz do pracy z programem
graficznym, a bedzie Ci tatwiej dobra¢ odpowiednie materialy i tekstury.

Materialy zrédiowe

Materialy dotyczace zycia réznych zwierzat najtatwiej jest znalez¢ w bibliotece lub w ksig-
garni. Co ciekawe, wiele dobrych pozycji znajdziesz w dziatach z literatura edukacyjna
dla dzieci. Natkniesz si¢ tam na wiele tresciwych i kolorowych ksiazek, ktore dostarcza
Ci niezbednych informacji i dostarcza wielu pomystow. Podczas spacerow i wycieczek
nos tez ze sobg aparat fotograficzny, aby w przypadku odkrycia czego$ interesujacego
— jak na przyktad niezwykle ubarwienie jakiejs rosliny lub ciekawy okaz zwierzgcia —
modc wykonaé zdjecie. Zdobytej w ten sposob fotografii mozesz pozniej uzy¢ jako wizualnej
pomocy przy modelowaniu kolejnej postaci.

Czesc 2. Jak przeciwstawiac sie naturze

Przejdzmy teraz do innego stylu modelowania, w ktérym mozesz odrzuci¢ wszelkie reguty
i tworzy¢ obiekty, ktore nigdy nie istniaty i nie miaty prawa istnie¢ na naszej planecie (albo
w calej naszej galaktyce). Przyktady takich pomystow mozesz znalez¢ w setkach fantasty-
cznych filméw i tysiacach ksiazek. Delikatna ucieczka od rzeczywistosci jest lekarstwem na
psychiczne problemy dla niemal calej naszej populacji. Prawie kazdy lubi si¢ od czasu do
czasu ba¢, podrézowac do nieprawdopodobnych krain, obserwowaé rzeczy niemozliwe
w naszym $wiecie — a wszystko tylko po to, aby po powrocie powiedzie¢ sobie samemu,
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ze zycie w naszym $wiecie nie jest jednak takie zte. Dzigki temu mozemy na krotki czas
zapomnie¢ o wszystkich przyziemnych trudnosciach i troskach dnia codziennego, co po-
zwala umystowi odpoczac i odprezyc¢ sie.

Rzuémy okiem na kilka popularnych filméw, ktére z pewnoscia pasuja do tej grupy. Filmy
te posiadaja wspolna, charakterystyczna ceche: widz musi catkowicie da¢ ponies¢ sie
fantazji na czas ogladania filmu. Dlaczego? Poniewaz stwory pokazywane w filmie sg tak
nieprawdopodobne i famig tak wiele praw natury, ze widz w ogdéle nie bierze pod uwage
mozliwosci ich istnienia.

Pierwszy film — ,,Maty sklepik z horrorami” (,,Little Shop of Horrors””) — nakrgcono
w roku 1980. Jego scenariusz oparty byt na broadwayowskim musicalu pod tym samym
tytutlem. Wczesniej, bo w 1950., nakrgcono pierwsza wersje tego filmu, w ktorej zagrat
Jack Nicholson. Wersja ta zaliczala si¢ do niskobudzetowych produkeji klasy B, wyko-
rzystujacych pospolity watek wrednych-kosmitow-ktdrzy-chca-opanowaé-Ziemig-ale-
my-z-nasza-pomystowoscig-damy-im-popali¢. Film opowiadat o kosmicznym ziarenku,
ktore postanowito zapusci¢ (dostownie) korzenie na Ziemi i wyrosto na monstrualna,
pozerajaca ludzi rosling. W 1980. na Broadwayu wystawiono spektakl pod tym samym
tytutem, a zaraz potem na podstawie scenariusza spektaklu nakrgcono nowa wersje filmu.
W trakcie filmu ogromna roslina pozerata ludzi, §piewata i przemieszczata si¢ przy uzyciu
poteznych korzeni.

Drugim filmem, jaki warto wspomnie¢, jest ,,Plazma” (,,The Blob’) z 1988. (remake filmu
z lat 50.). Tym razem gldwnym bohaterem jest bezksztattny, amebowaty stwdr o konsysten-
¢cji kisielu (podobny do tego z rysunku 1.10), ktéry atakuje ludzi i wchtania ich ciata, zwigk-
szajac swa objetos¢ wraz z kazda ofiara. Stwor ten nie posiada mozgu, oczu ani zadnych
innych organow, jednak bulgoczac i falujac petza za swymi ofiarami z determinacja, ktorej
pozazdroscitby sam bohater filmu ,,Terminator”. Potprzezroczyste zwaty rozowej plazmy
wchtaniaja i w ciagu kilku sekund trawia kazde napotkane stworzenie (zobacz rysunek 1.11).

Rysunek 1.10. Morderczy kisiel Rysunek 1.11. Atak galaretowatego stwora.
Nie pomyl go z poobiednim deserem
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Rysunek 1.12.
Kamienny potwor

Trzeci film nakrecono stosunkowo niedawno i nosi on tytut ,,Ko(s)miczna zatoga” (,,Galaxy
Quest”). Glowne role graja w nim Tim Allen i Sigourney Weaver. W tej zabawnej komedii
znalazta si¢ scena, w ktdrej gigantyczny kamienny potwor zaatakowat Tima Allena. Choé
kamienne stwory nie sa w science-fiction niczym nowym, ten, ktérego pokazano
w ,,Ko(s)micznej zatodze”, wyglada tak nieprawdopodobnie, Ze nie mozna pordwnac¢ go
z niczym innym. ,,Ciato” potwora zbudowane bylo z beztadnie potaczonych, osobnych
kamieni i glazéw — co$ na ksztalt postaci przedstawionej na rysunku 1.12. W jakis niepo-
jety sposob potwdr nie rozpadat si¢ na poszczegolne kamienie podczas pogoni za gtdéwnym
bohaterem. Czy kamienie trzymaly si¢ razem dzieki gigantycznym magnesom? Mato
prawdopodobne. Pomimo to sceng te, jak rowniez pdzniejsze wystapienia kamiennego
stwora, nalezy zaliczy¢ do najzabawniejszych fragmentow filmu. W koncu kogo obchodzi
to, ze taki stwdr nie ma prawa istnie¢?

Czy nieprawdopodobna, $piewajaca i zartoczna roslina przeszkadza w dobrej zabawie
podczas seansu? Czy bezrozumna brylta Zelatyny, ktdra terroryzuje mieszkancow matego
miasta, czyni ogladanie filmu mniej przyjemnym? A co z agresywnym stosem kamieni?
Niewazne, czy byt to rok 1957., 1987. czy 1999. W przypadku tych filméw wazna byta
tylko i wylacznie zabawa. Jesli film dobrze si¢ oglada, mozna darowaé jego twdrcom
famanie wszelkich praw natury i gatunku filmowego.

Na tym polega sedno podejscia, ktdre stosujemy podczas wymyslania postaci zupelnie
nierealistycznych, ale zabawnych i poruszajacych widza. Elementy nie z tego $wiata umyst
widza zazwyczaj odrzuca, poniewaz nie umie znalez¢ dla nich zadnego nawiazania do
otaczajacej go rzeczywistosci. Wystarczy jednak wprowadzi¢ nutke humoru, a kazdy, kto
oglada film, od razu staje si¢ bardziej otwarty na niesamowite i nieprawdopodobne pomysty.
Gadajacy rododendron moze wigc pasowaé do sceny odgrywanej w matym sklepiku (przy-
najmniej do czasu, kiedy swiatla w kinie pozostana zgaszone).
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Na temat postaci zupetnie oderwanych od rzeczywisto$ci nie musimy pisac¢ zbyt wiele,
poniewaz ostateczny rezultat zaleze¢ bedzie tylko 1 wylacznie od Twej pomystowosci.
Podczas popuszczania wodzy wyobrazni musisz pamietac tylko o dwoch rzeczach: o zacho-
waniu spdjnosci i o byciu zabawnym. Czasami fajnie jest da¢ poniesé si¢ fantazji i pozwoli¢
najdziwniejszym pomystom na wydostanie si¢ z glowy. Dzigki temu masz szansg sta¢
si¢ Salvadorem Dali grafiki 3D i tworzy¢ rzeczy, ktorych ludzkie oko do tej pory nie miato
prawa ujrze¢. Wyobraz sobie na przyklad, ze galaretowata masa z rysunkéw 1.10 1 1.11
zmienia si¢ W roztopiony zegar...

Jak zostacé bibliotekarzem

Rysunek 1.13.

Zgrubnie

uksztattowany
model gtowy
moze postuzyc
do tworzenia
gtow setek
réznych postaci

W poprzednim podrozdziale dali§my do zrozumienia, ze obiekty wchodzace w sktad mo-
delu postaci mozna wykorzysta¢ do innych celéow. Warto pamigtaé¢ o zapisywaniu réznych
elementéw postaci w osobnych plikach, dzigki czemu mozna ich bedzie uzywaé w dowol-
nych projektach w przysztosci. We wszystkich wigekszych studiach graficznych, ktore
zajmuja si¢ modelowaniem postaci, praktyka taka jest na porzadku dziennym. Biblioteki
rak, nog, dtoni, stop, gtéw i tutowi postaci stuzg grafikom do tworzenia coraz to innych
modeli. Pomysl przez chwilg, ile czasu mozna zaoszczedzi¢, gdy uzywa si¢ gotowego
fragmentu modelu, nawet jesli konieczne jest jego przerobienie na potrzeby nowego pro-
jektu. Po co za kazdym razem powtarzaé caly proces modelowania od poczatku, skoro
mozna uzy¢ wczesniej przygotowanych obiektow i dopasowac je do biezacych potrzeb?
Przyktadem niech bedzie bryla pokazana na rysunku 1.13 — mozesz uzy¢ jej jako obiektu
bazowego do modelowania gléw réznych stworzen.

I jeszcze jedna uwaga, zanim przejdziemy dalej. W miarg rozrastania si¢ Twojej biblioteki
obiektow, pewnie zaczniesz czuc si¢ jak baron von Frankenstein. Powiniene$ wtedy pomy-
$le¢ o tym, gdzie przechowywaé dane. Obiekty moga zajmowac sporo miejsca na dysku,
wigc warto zaopatrzy¢ si¢ w dodatkowy dysk twardy lub urzadzenie na przenos$ne nosniki
(jak na przyktad napedy Zip czy Jaz).
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Przygotuj narzedzia

Wiemy juz mniej wigcej, co nas czeka, czas zatem przejs¢ do wiasciwej tematyki niniej-
szej ksigzki: modelowania postaci. W koncu po to wziates$ ksiazke do reki i dobrnates
do konca tego rozdziatu. Cho¢ bedziemy uzywac kilku dos¢ specyficznych i drogich
programow, nie przejmuj sig, jesli nie posiadasz ich wszystkich. Wigkszo$¢ opisanych
tu technik i wskazéwek mozesz wykorzysta¢ w dowolnym programie do modelowania
pod warunkiem, ze zawiera on podstawowe narzedzia do tworzenia obiektéw réznego
typu. Moze to wymagac innego toku postgpowania niz w ¢wiczeniach przedstawionych
w nastgpnych rozdziatach, jednak ogélna wiedza zawarta w ksiazce (a przynajmniej
taka mamy nadziej¢) pomoze Ci w budowaniu dowolnych fantastycznych stwordw, jakie
tylko jestes w stanie sobie wyobrazié.



