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Amapi : Modélisation d'une téte en NURBS.

Une téte humaine n'est pas des plus faciles @ modéliser. Le travail est souvent assez long et parfois fastidieux. De nombreuses techniques peuvent étre
utilisées comme les NURBS, metaballs, polygones (extraction de face, surface réalisée par Loft puis retouchée...) mais certaines sont injustement
méconnues. Ici, la téte est modélisée en polygone, par éléments assemblés progressivement. Les polygones permettent d'obtenir une forme organique
assez facilement et la progression par élément rend le travail plus facile et réutilisable.

Ce didacticiel a été réalisé avec Amapi, qui est @ mon avis le meilleur modeleur polygonal, mais peut étre suivi avec n'importe quel modeler polygonal
digne de ce nom.

Tout d'abord, on trace quelques courbes 3D, décrivant le nez, la bouche et I'emplacement de I'oeil. L'important est de tracer peu de courbes avec le
nombre de points le plus restreint possible. Le superflu n'a pas sa place parmi les polygones.
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Un simple loft avec ces courbes nous donne la surface correspondante. On obtient ainsi des éléments (un nez, une bouche...) que I'on peut réutiliser par la
suite avec d'autres modeles.
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En se basant sur ces surfaces, on trace a nouveau des courbes...

... et on obtient les surfaces correspondantes.
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On continue la modélisation suivant le méme principe... On modifie de temps en temps les surfaces que I'on assemble progressivement, en déplagant
certains points, en supprimant certaines faces et en créant d'autres par extraction.

On obtient rapidement un visage complet. Un lissage (Catmull-Clark de préférence) permet de se rendre mieux compte des modifications a apporter.

Petite difficulté a présent : I'oreille. Une méthode fréquente et éprouvée consiste a tracer une section de I'oreille vue de dessus (image du bas, ci-dessous)
puis a dupliquer et a modifier cette courbe (image du haut).
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Un loft nous donne la surface, modifiable a volonté.

On place l'oreille par rapport a la téte et on joint les deux surfaces.
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Enfin, on trace quelques courbes puis une surface par extraction de face.

Pour la chevelure, on extrait une courbe (ici I'image n'est pas tres représentative car la surface a été modifiée aprés I'extraction de courbe).
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On réalise la surface (en dupliquant la téte et en supprimant les faces en dehors de la courbe), on lui donne de I'épaisseur et un peu de retouche.

Enfin on ajoute une sphére déformée (cage MetaNURBS ou FFD) pour l'ceil.

Derniére étape de la modélisation : on réalise le symétrique de cette moitié de téte que I'on modifie éventuellement et que I'on soude a l'autre partie (point
par point si nécessaire). Un ultime lissage (de Catmull-Clark) et la téte est modélisée.

Il reste ensuite a texturer et éventuellement a animer la forme, ce qui sera plus facile avec une forme "propre".
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