Predmet “Textury”

Zadanie

Ciel zadania:
- vyroba UV koordinatov, a textiry na dodanom 3D objekte Bratislavského hradu, s cielom dosiahnut ¢o najvyssiu, homogénnu pixel densitu v rdmci celého objektu
Bratislavského hradu.

Specifikacia zadania:

- Studenti dostant lowpoly 3D model Bratislavského hradu. Model nema UV koordinaty. Tvar, hmota, a detailnost objektu je len zakladna. Student si moZe model upravit
podla vlastného uvéazenia - pridat detaily, pripadne prispdsobit proporcie, resp nateselovat objekt podla potreby v ramci vytvérania UV koordinatov. Objekt je mozné
lubovolne rozdelovat na mensie, samostatné ¢asti - mnoZstvo meshov v ramci scény nie je nijak limitované.

- Na objekte sa nesmu nachddzat n-gony. Povolené su trojuholniky a $tvoruholniky.

- Texturuje a UVEkuje sa jen vonkajsia ¢ast hradu, strecha, veze, stre$né okna a kominy. Vnatorné nadvorie textirovat nebudeme. Rovnako, ani terén okolo hradu sa
texturovat nebude.

- Textdra musi byt len jedna. Nerobime ambient occlusion, metalness, glosiness, normal mapu, atd... Robime len difiznu texturu, resp. Alebedo.

- Zadanie ma byt dodané vo formate FBX, a textura vo formate PSD.

Limity:

- dodany objekt ma 1385 polygdnov + 22 polygdnov (terén). Povaha zadania bude vyZadovat, aby Student nateseloval objekt podla potreby textury, resp. UV layoutu.
Tvarova detailnost mézZe zostat na pévodnej Urovnim. Ale nemusi - pokial $tudent chce, moze objekt tvarovo zdetailnit, avSak musi ratat s tym, Ze tym padom sa mu navysi
¢as potrebny na splnenie zadania. Aby sme neuleteli prili§, stanovime si limit polygdnov na 8 000.

- Textura bude obdlznikova (portrait), s maximalnym rozli§enim 2048x1024 px.

Spracovanie textury:

- Idedlne je, ak bude textura realisticka - lahsie sa bude hodnotit technicka stranka zadania. Vychadzat mézete z mnozstva fotografii na internete, z ktorych sa da textura
velmi dobre vyskladat. V ramci predmetu “Textiry” nam ide v prvom rade o osvojenie si zakladnych technickych postupov a logické uvaZzovanie pri navrhovani layoutu
textury. Nie je potrebne drzat sa predlohy na 100%. Napriklad - ak su okna na budove podobne, ale nie uplne rovnake, tak my ich budeme vnimat ako rovnake. Pokial sa
niekto rozhodne nepouzit fotografie, a nechce texturu spracovat realisticky, m6Ze sa priklonit k akejkolvek Stylizacii ( kludne cartoon, prenikova chaltpka, perokresba,
¢okolvek..). Stale viak bude potrebné vytvorit textiru ktord spifia technické $pecifikcie zadania.




UkaZzka:
V nasledujucich obrazkoch si ukazeme, vybornu realizaciu podobného zadania. Berte to prosim, ako komentovany navod, resp. pracovny postup.

Referencia:




Zakladny model:




Vytvorenie zakladnych prvkov textury - prvky ktoré sa najcastejsie opakuju:




Je dolezité spravne odhadnut minimalne potrebné mnozstvo zékladnych prvkov tak, aby z nich bolo moZzné budovu vyskladat. Ked mame stanovené zakladne prvky, tak
zatneme teselovat budovu takym spdsobom aby sme vedeli jedntolivé elementy spravne namapovat - ¢asto krat pracuujeme s jednotlivymi Stvoruholnikmi, ktoré v rdmci
UV mappingu umiestfiujeme v na texturu.

Vadsinou sa procesy teselovania, UV mappingu a vytvarania textury, navzajom prelinaju. Je dobré nepracovat s findlnou texturou, ale s jej placeholderom - rychlejsie sa
dopracujete k vysledku.

Teseldcia objektu na zaklade zakladnych prvkov textury:




Nasledne za¢neme rozkladat UV koordinaty. Je dolezZité kontrolovat pixel densitu textiry - musi byt viac menej podobna na celom objekte. Pixel densitu mozeme
kontrolovat pomocou nativneho checker shadera v Mayi. Ale pokial mame texturu, ktorda nema Stvorcovy tvar, je dobré vytvri+t si vlastnnu checker textdru, ktora bude mat
rovnaké rozliSenie (resp. pomer stran) ako finalna textura.

Ukazka zlej, nehomogénnej pixel density:




Ukazka akcpetovatelnej pixel density (homogénne v ramci stien, a v ramci strechy):




Vytvorime si zakladné rozvrhnutie textury (Sipky indikuju opakovatelnost ¢asti textury v horizontdlnom smere):




...a prisposobujeme UV layout tak, aby sme dosialhli spravny vizual pri korektnej pixel densite.




Ked" mame hotovy UV layout...:
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...zacneme s finalizovanim, textury:




Do istej miery sa da takyto spdsob texturovania prirovnat k skladacke z lega...

Tento konkrétny objekt aj s textirou vam prikladam. Nastudujte si ho ako dobru referenciu. Vyrazne Vam ulahdi pracu, a zrychli pochopenie zadania.



Dal%ie kroky:

-Nas objekt si rozdelime na dve ¢&asti:

1 - strecha, stre$né okna, kominy, veZicky
2-steny, priecelie a hlavnd veza

O mesiac si dame dalSie stretnutie na ktorom by sme mali mat spravne rozlozené kooridnaty na prvej ¢asti modelu. Textura by mala byt v $tadiu pokrocilého placeholderu -
jasne Citatelné prvky.

Doporucujem vam, aby ste na prvu ¢ast pouzili max. 1/3 textury, (idedlne 1/4), inak sa vam moze stat, Ze v druhej ¢asti nebudete schopni dosiahnut spravnu pixel densitu:



Zatial budeme komunikovat cez mail. Budem sa vam snazit odpovedat na akékolvek nejasnosti. V pripade, Ze niekto z Vas chce osobnu konzultéciu, rad si s vami dohodnem
termin a privitam u nas v Studiu v RuZovej Doline 19.

Marek



