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El modificador multiresolucion, se puede utilizar por ejemplo para el Sculpt Mode.
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En si, es el modificador que se utiliza para el esculpir, porque el de subdivision, no es soportado en la forma de Sculpt.

Vamos a partir de la base que tenemos un objeto con una forma definida, y al que le vamos a aplicar multiresolucion.






Al anadirlo vemos una opcion llamada Subdivide que si la presionamos veremos como sube el nivel de Preview, Sculpt y Render.

Apply

Presview: 3 i : Subdivide

Sculpt: 3 ) . Delete Higher

Render: 3 Reshape

Hay que pensar que cada vez que presionamos el boton subdivide, se multiplican las caras por cuatro.

La malla sobre la cual estamos trabajando tiene una forma que cambia cada vez que pasamos de Object Mode a Sculpt Mode.



En Object Mode se ve esta imagen.
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En Sculpt Mode se ve esta otra imagen.




Si en el Modifier presionamos el boton Apply Base, se creard una modificacion de la malla.

Add Modifier

R e | B x|

€ Preview: 3 D | Subdivide )

I’ Sculpt: 3 D f Delete Higher ]

(* Render: 3 "-_) [ Reshape _]
[ Apply Base

W Optimal ispiay

[ Save External... ]




Y nos queda una malla un poco deformada con la forma que hemos utilizado en el Sculpt.




Una malla que podemos mover para ajustar algunos defectos.










