
A
utodesk AliasStudio – продукт

уникальный. С одной стороны,

это средство трехмерного моде�

лирования, чем�то напоминаю�

щее своего "родственника", Autodesk

Maya, только со встроенным модулем ви�

зуализации и анимирования, а также со

множеством недоступных Maya инстру�

ментов создания и редактирования моде�

лей. С другой – это CAD�система, позво�

ляющая создавать технологичные моде�

ли, контролировать качество поверхнос�

тей, работать с облаками точек, прово�

дить анализ на сопряжение и целост�

ность. Модели, созданные в Autodesk

AliasStudio, можно без проблем экспор�

тировать в Autodesk Inventor и с помо�

щью, скажем, системы SolidCAM создать

программу для обработки на станках 

с ЧПУ.

Совмещая в себе качества обоих на�

правлений, Autodesk AliasStudio отлича�

ется и от первого, и от второго. От систем

трехмерного моделирования – невероят�

ной точностью создания моделей, кон�

тролем качества поверхностей, количе�

ством инструментов. А от CAD�систем –

гибкостью моделирования и отсутствием

привычных опорных эскизов. В итоге

появился мощнейший пакет для промы�

шленного, технологического дизайна и

моделирования.

В цикле статей, который открывается

этой публикацией, мы рассмотрим со�

здание модели театральной маски сред�

ствами Autodesk AliasStudio, проследим

процесс создания термоформы в

Autodesk Inventor, а в заключительной ча�

сти представим процесс создания про�

граммы ЧПУ посредством интегриро�

ванной с Autodesk Inventor системы

SolidCAM.

Создание модели лучше всего начи�

нать с выполнения эскиза. Запустив

Autodesk AliasStudio в режиме рисования

(Paint), создадим примерное изображение

маски – для этого в Autodesk AliasStudio

существует множество инструментов, ус�

коряющих работу и делающих ее более

профессиональной. После пятиминутной

прорисовки может быть получен пример�

но такой результат (рис. 1).

Размещаем холст в проекции "вид

сверху". Теперь можно приступать к

созданию базовых кривых – основы

нашей будущей модели. Для этого вос�

пользуемся инструментом CV CRV,

расположенным на вкладке Curves па�

литры инструментов. Он позволяет со�

здавать кривые, опираясь на кон�

трольные вершины. Новичку этот ин�

струмент покажется довольно непро�

стым, но он дает возможность контро�

лировать сложность и технологич�

ность сплайна. 

Для начала создаем кривые одной глаз�

ницы и одной щеки, а затем есть смысл

применить уникальные для трехмерного

моделирования инструменты группы Curve

network (Сетка кривых). Выбираем Создать

новую сетку кривых в режиме сохранения

касательных, выделяем наши опорные

сплайны. Подтверждаем выделение – и

поверхность готова (рис. 2).
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Рис. 1. Эскиз на новом холсте

Рис. 2. Поверхность глазницы, инструментарий Сетки кривых
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Рис. 3. Созданные кривые носа и поверхность ноздри

Рис. 4. Готовый нос
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Рис. 5. Верхняя губа маски

Рис. 6. Создаем сначала поверхность носа, а затем и лба



На очереди моделирование носа.

Анатомически это одна из самых слож�

ных поверхностей человеческого лица,

поэтому к ее построению отнесемся

особенно внимательно. В связи со

сложностью объекта применить Curve

Network будет затруднительно, поэтому

воспользуемся другим методом: созда�

дим сложную поверхность, объединяя

простые. 

Сформируем поверхность ноздрей

и построим опорные кривые носа. За�

тем от опорных кривых проведем к пе�

реносице образующие, задающие про�

фильные контуры. После этого каркас

уже почти сформирован. Следующим

шагом формируем сплайны, отвечаю�

щие за ширину носа. Теперь все гото�

во к формированию поверхностей

(рис. 3). Основным инструментом на

этом этапе будет Monorail/Birail: с его

помощью мы создаем базовые поверх�

ности. 

Когда простые поверхности созданы,

наступает время объединить их в слож�

ную комплексную поверхность. Для это�

го воспользуемся инструментами Attach и

Fillet. Пара минут работы – и нос готов

(рис. 4). 

Здесь нужно упомянуть об одной

очень приятной особенности Autodesk

AliasStudio. При использовании инст�

румента Birail в построении участвуют

три кривые: две направляющие и одна

образующая. В то же время при работе

со сложными моделями часто возника�

ет потребность использовать части гра�

ничной кривой как направляющий

сплайн. Для реализации этого порой

просто необходимого условия Autodesk

AliasStudio поддерживает особый ре�

жим ограничения участка используе�

мой кривой. Воспользуемся им для со�

пряжения носа и поверхности щеки.

Формирование поверхности губ

обычно не составляет труда, а используе�

мая методика сходна с приведенной вы�

ше. Простые поверхности, созданные

при помощи инструментов Rail и Skin,

мы, выполнив обрезку и сопряжения,

объединим в модель верхней губы маски

(рис. 5).

Нижнюю губу и подбородок создаем

так же, как верхнюю губу, и в итоге полу�

чаем почти полную модель половины

маски. Отзеркалим эту половинку вдоль

оси Y и приступим к созданию поверхно�

сти лба и нижней части носа. Для их со�

здания воспользуемся той же методикой,

что при моделировании носа. Опираясь

на уже созданные поверхности, создадим

сначала поверхность носа, а затем и лба

(рис. 6).

Визуализировать модель можно бы�

ло бы и в среде Autodesk AliasStudio,

для этого в арсенале дизайнера есть

встроенный визуализатор mental ray,

успевший зарекомендовать себя еще в

составе Autodesk Maya. Система пост�

роения сцены, связей между текстура�

ми и создания анимационных графов

также взята из этого пакета. Однако,

как известно, процесс грамотного рен�

деринга и тонирования чуть ли не бо�

лее трудоемок, чем само создание мо�

дели, поэтому предлагаю воспользо�

ваться сопутствующим продуктом от

Autodesk – ImageStudio. Интерфейс

программы максимально дружественен

(рис. 7), а множество предустановлен�

ных окружений (Environment) и мате�

риалов позволит нам в кратчайшие

сроки провести тонирование и ренде�

ринг. Импортируем модель в окруже�

ние Autodesk ImageStudio, разместим

ее в окружающем пространстве, назна�

чим материал и настроим окружение

(благодаря продуманному интерфейсу

настройка окружения займет букваль�

но одну минуту). 

Выбираем почти максимальное каче�

ство визуализации – и вот перед нами го�

товая маска. 

Роман Хазеев 
CSoft

Тел.: (495) 913�2222
E�mail: hazeev@csoft.ru
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Рис. 7. Autodesk ImageStudio




