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Kompletní workflow tvorby 3D 
modelu postavy 

Poznámka: Tento stručný koncepční přehled vychází z návodu na serveru AREA 
http://area.autodesk.com/index.php/tutorials/tutorial_index/street_cop_workflow_by_mashru_mishu/  

  

Základy modelování 
 

 Vytvořte hrubý model postavy – počítejte s limity a omezeními (zejména počtem polygonů 

pro game engine) 

 Ujistěte se, že máte správně rozložené polygony – rovnoměrně, aby bylo možné provádět 

subdivision pro detailní modelování („sculpting“). Soustřeďte se na místa, kde bude hodně 

detailů – záhyby, tvář, klouby, svaly. Vyvarujte se trojúhelníků a zkontrolujte správnost 

topologie (quads - čtyřúhelníky) 

 Držte si dvě verze modelu: jednu v modelovací aplikaci (Max, Maya), kde vytvoříte základní, 

hrubý, low-poly model. Další, detailní model vytvoříte v aplikaci jako je Mudbox, čímž získáte 

high-poly model 

 Tento detailní model z Mudboxu (zatím stačí mid-detail-poly) postavíte v 3D aplikaci (Max, 

Maya) jako základ pro tvorbu detailních oblečení (kalhoty, tričko,…). Detailní místa oblečení 

jako límce je dobré s vybranými polygony extrudovat podél obvodu pro vytvoření dojmu 

tloušťky. Stejně tak je dobré zvýraznit švy. 

 Části modelu je vhodné vytvářet separátně – jednotlivé části postavy rozdělit a z nich pak 

tvořit samostatné normálové mapy. Pozor na ostré a „tvrdé“ objekty, které mohou být 

součástí oblečení – ty se pro účely detailního modelování do Mudboxu exportovat nebudou 

(nepodlehnou subdividingu) 

 Přidávejte hrany pomocí příkazu Connect Edges tam, kde bude později potřeba zvýraznit 

detaily. Na to je dobré myslet už při low poly modelování (ohyby, klouby, loket, kolena,…) 

 Zkontrolujte všechny chyby před finálním exportem do Mudboxu: nesvařené vrcholy, směr 

normál 

 Export všech částí samostatně – oblečení zvlášť, tělo zvlášť 

Detailizace a “sculpting” 

 
 V Mudboxu pomocí subdividingu zkontrolujte samostatné části síťoviny, abyste odhalili chyby 

– zdali nejsou v modelu mezery a díry  

 Při detailizování záhybů (subdividing v Mudboxu dosáhnete pomocí Shift+D) je důležité 

myslet na různé pózy postavy, jak se budou chovat v těchto polohách. Záhyby tvořte tam, kde 

se postava reálně bude ohýbat – klouby, loket, kolen. Vytvářejte je postupně na různých 
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úrovních, tj. na nejvyšší úrovni (bez subdividingu) pro nejostřejší hrany. Tyto záhyby budou 

primární pro normálové mapy. Pak proveďte subdividing a dále kreslete detaily záhybů 

s jemnějším, méně ostřejším štětcem. 

 
7.3 milionu troj¼heln²kŢ / zdroj: 

http://area.autodesk.com/index.php/tutorials/tutorial_index/street_cop_workflow_by_mashru_mishu/  

 

LOW Poly model 

 
 Získáte oba modely zarovnané v sobě – high-poly a low-poly pro tvorbu normálových map. 

Pro proces získání low-poly z high poly lze použít nástroj Topogun  

o ¢ƻǇƻƎǳƴ ǎŜ ŘŠƭƝ ƴŀ ŘǾŀ ƳƻŘǳƭȅΥ ¢ƻǇƻƎǳƴΥ н5 ŀ ¢ƻǇƻƎǳƴΥ о5Φ YǊƻƳŠ ǘǾƻǊōȅ [ƻǿǊŜǎ 

modelu z jeho Highres podoby (Topogun: 3Dύ ŘƻƪłȌŜ ǘŀƪŞ ǇǊŀŎƻǾŀǘ ǎ Normal 

mapami, displacement mapami a AO mapami. Topogun: 2D ŘƻƪłȌŜ ǘǊŀƴǎŦŜǊ ǘŜȄǘǳǊ 

z ƘƛƎƘǊŜǎ ƴŀ ƭƻǿǊŜǎ ƳƻŘŜƭΦ IƭŀǾƴƝƳ ǎƳȅǎƭŜƳ ¢ƻǇƻƎǳƴǳ ƧŜ αǊŜǘƻǇƻƭƻƎƛȊŀŎŜά ƳƻŘŜƭǳΣ 

őƛƭƛ ǘǾƻǊōŀ ƭƻǿǊŜǎ Ȋ highreǎ ƳƻŘŜƭǳ ǎŜ ȊŀŎƘƻǾłƴƝƳ ǾŠǊƴŞƘƻ ǾȊƘƭŜŘǳΦ Automaticky 

ǘŀƪŞ Ǉǌƛ ǵǇǊŀǾłŎƘ ƪƻƴǘǊƻƭǳƧŜ ǾŀƭƛŘƛǘǳ ǉǳŀŘ-ǇƻƭȅƎƻƴǻΦ 

 Takto získaný low-poly model zpět do 3D aplikace 

 Z něho proveďte Unwrap UV souřadnic (¢ƻǘƻ ƧŜ ǇƻƳŠǊƴŠ ǇǊŀŎƴȇ ǇǊƻŎŜǎΣ Ǿ ƴŠƪǘŜǊŞƳ z ŘŀƭǑƝŎƘ 

ƴłǾƻŘǻ ǎŜ ǘŞǘƻ ǇǊƻōƭŜƳŀǘƛŎŜ ōǳŘŜƳŜ ǾŠƴƻǾŀǘ ǇƻŘǊƻōƴŠƧƛ) 

 UV layout záleží na tom, jak chcete či nechcete postavu symetrickou 

 Při unwrapování věnujte detaily nejvíce horní části těla – hlavě, pak torzu, a pak nohám 
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Zapečení mapy, texturování 

 
 V této fázi je cílem získat normálové mapy (pozn. bƻǊƳłƭƻǾł ƳŀǇŀ ƧŜ ǇƭŀƴłǊƴŠ ǊƻȊƭƻȌŜƴł RGB 

ƳŀǇŀ ǾȅŎƘłȊŜƧƝŎƝ z ŘŜǘŀƛƭƴƝƘƻ 3D modelu postavy. /ƝƭŜƳ ƧŜ ǇǌŜƴŞǎǘ ǘǳǘƻ ƳŀǇǳ ƴŀ ƭƻǿ-poly 

ƳƻŘŜƭΣ ƪǘŜǊȇ ōǳŘŜ ǾȅǇŀŘŀǘ ǘŞƳŠǌ Ƨŀƪƻ ǘŜƴ ƘƛƎƘ-ǇƻƭȅΣ ƻǾǑŜƳ ǎ mnohem ƳŞƴŠ ǇƻƭȅƎƻƴȅ. 

±ŜǑƪŜǊŞ ŘŜǘŀƛƭȅ ȊŀŎƘȅǘƝ ǘŀǘƻ ƳŀǇŀΣ ƴƛƪƻƭƛ Ǿȅǎƻƪȇ ǇƻőŜǘ ǇƻƭȅƎƻƴǻ). Pro zapečení normál a AO 

(Ambient Occlusion) mapy lze využít aplikaci xNormal. Sem exportujeme high-poly i low-poly 

modely a zapečeme jednu mapu po druhé. Low-poly musí být co nejvíce podobný topologicky 

jako High-poly. Toho jsme dosáhli prostřednictvím aplikace Topogun. Po získání Normal Map 

a AO mapy přejdeme k tvorbě barevné difuzní mapy. 

o xNormal is an application to bake normal/displacement/cavity/relief/cone/ambient 

occlusion maps from a very high polygonal mesh into a lowpoly one. Also provides a 

tool set to convert height maps to normal maps, cavity maps, cone maps, etc... and 

includes also a realtime 3D viewer with shaders and 3dsmax and Photoshop plug-ins. 

 Difúzní mapu získáte z Normal mapy tak, že ji přebarvíte základními odstíny barvy ve 

Photoshopu. Pak na ní v další vrstvě položíte AO mapu. Ta nám určí detaily stínu a světla. 

Zajímavý odstín dodá také kanál Green normal mapy, kterou lze přidat jako další vrstvu na 

vrch.  

 
½łƪƭŀŘƴƝ ŘƛŦǵȊƴƝ ōŀǊǾŀΧ 

 

 
Χŀ ƴŀǾƝŎ !h ƳŀǇŀ ǇǊƻ ǇǌƛŘłƴƝ ŘŜǘŀƛƭǻ 

 
 Dále vytváříte povrchové textury ve Photoshopu (kůže, tričko, kalhoty,..). Využívejte různé 

vzorky pro použití ve vrstvách (noise filtr, ruční kreslení, Blur, barvy), kde je můžete 

kombinovat. Každý materiál je vždy kombinací několika vrstev. Ve správci vrstevVhodný je 

filtr Offset pro to, aby se textura mohla opakovat = tzv. bezešvá textura. Toho ve Photoshopu 

dosáhnete takto: 

o ±ȅǘǾƻǌǘŜ ƴŜƧƳŞƴŠ 800x800 ǇƛȄŜƭǻ ǘŜȄǘǳǊȅ Ǉǌƛ ǊƻȊƭƛǑŜƴƝ млл 5tL ŀ ǾȅǑǑƝm. .ŜȊŜǑǾƻǳ 
ǘŜȄǘǳǊǳ ȊƝǎƪłǘŜ filtrem z menu Filters > Other > Offset. Nastavte hodnoty: Horizontal 
ŀ ±ŜǊǘƛŎŀƭ ŀǎƛ ƴŀ ǇƻƭƻǾƛƴǳ ǾŜƭƛƪƻǎǘƛ ƻōǊŀȊǳ όƴŀǇǌƝƪƭŀŘ плл ŀ плл ǇƛȄŜƭǻύ ŀ ¦ƴŘŜŦƛƴŜŘ 
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Areas na Wrap Around. hōƧŜǾƝ ǎŜ ǑŜǾΣ ƪǘŜǊȇ ƻŘǎǘǊŀƴƝte ǇƻƳƻŎƝ ƴłǎǘǊƻƧŜ Healing Brush 

( ). Brush Diameter ȊǾŠǘǑŜǘŜ ƴŀ 87 pixelǻ, Brush Hardness ǎƴƛȌǘŜ ƴŀ 23%, 
aƻŘŜҐwŜǇƭŀŎŜ ŀ {ƻǳǊŎŜҐ{ŀƳǇƭŜŘΦ {ǘƛǎƪƴǳǘƝƳ !ƭǘ ŀ ƪƭŜǇƴǳǘƝƳ Řƻ ƻōƭŀǎǘƛ ƳƛƳƻ ǑŜǾ 
ƴŀőǘete ǇƛȄŜƭȅ ŀ Ȋŀőƴete ƻŘǎǘǊŀƶƻǾŀǘ ǑŜǾ ƧŜƘƻ ǇǌŜƪǊŜǎƭŜƴƝƳΦ 
 

 Po dokončení kompozice vrstev přistupte k úpravě-transformaci textury ve Photoshopu 
pomocí nástroje Transform > Warp. Tím můžete manuálně přizpůsobit texturu tvaru UV 
souřadnic pomocí úchytů na krajích mřížky-gridu. Ten můžete libovolně upravovat a 
připodobnit jej tvaru UV souřadnic.  

 Na povrch tohoto všeho přidejte svou vrstvu stínování a kreslení detailů (vlasy, obrázky na 
oblečení, vzory, špinavé skvrny a podobně) nad dosavadní malbou položenou nad UV 
souřadnicemi. 


