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Kompletni workflow tvorby 3D
modelu postavy

Poznamka: Tento struény koncepéni piehled vychazi z navodu na serveru AREA
http://area.autodesk.com/index.php/tutorials/tutorial _index/street_cop_workflow by mashru_mishu/

Zaklady modelovani

e Vytvorte hruby model postavy — poditejte s limity a omezenimi (zejména po¢tem polygon
pro game engine)

e Ujistéte se, Ze mate spravné rozlozené polygony —rovnomérné, aby bylo mozné provadét
subdivision pro detailni modelovani (,,sculpting”). Soustfedte se na mista, kde bude hodné
detaild — zahyby, tvar, klouby, svaly. Vyvarujte se trojuhelnikd a zkontrolujte spravnost
topologie (quads - ¢tyrahelniky)

e  Drite si dvé verze modelu: jednu v modelovaci aplikaci (Max, Maya), kde vytvofite zakladni,
hruby, low-poly model. Dalsi, detailni model vytvofite v aplikaci jako je Mudbox, ¢imz ziskate
high-poly model

e Tento detailni model z Mudboxu (zatim staci mid-detail-poly) postavite v 3D aplikaci (Max,
Maya) jako zéklad pro tvorbu detailnich obleceni (kalhoty, tricko,...). Detailni mista obleceni
jako limce je dobré s vybranymi polygony extrudovat podél obvodu pro vytvoreni dojmu
tloustky. Stejné tak je dobré zvyraznit Svy.

o Casti modelu je vhodné vytvaret separatné — jednotlivé &asti postavy rozdélit a z nich pak
tvofit samostatné normalové mapy. Pozor na ostré a ,tvrdé” objekty, které mohou byt
soucdsti obleceni — ty se pro ucely detailniho modelovani do Mudboxu exportovat nebudou
(nepodlehnou subdividingu)

o  Priddvejte hrany pomoci pfikazu Connect Edges tam, kde bude pozdéji potfeba zvyraznit
detaily. Na to je dobré myslet uz pfi low poly modelovéni (ohyby, klouby, loket, kolena,...)

e Zkontrolujte vsechny chyby pred finalnim exportem do Mudboxu: nesvarené vrcholy, smér
normal

e  Export vSech ¢asti samostatné — obleceni zvlast, télo zvlast
Detailizace a “sculpting”

eV Mudboxu pomoci subdividingu zkontrolujte samostatné ¢asti sitoviny, abyste odhalili chyby
— zdali nejsou v modelu mezery a diry

e Pridetailizovani zdhybi (subdividing v Mudboxu dosahnete pomoci Shift+D) je dilezité
myslet na rizné pdzy postavy, jak se budou chovat v téchto polohach. Zahyby tvoite tam, kde
se postava redlné bude ohybat — klouby, loket, kolen. Vytvarejte je postupné na rtiznych
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Urovnich, tj. na nejvyssi urovni (bez subdividingu) pro nejosttejsi hrany. Tyto zahyby budou
primarni pro normalové mapy. Pak provedte subdividing a dale kreslete detaily zahybl
S jemnéjsim, méné ostrejSim Stétcem.
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LOW Poly model

e  Ziskate oba modely zarovnané v sobé — high-poly a low-poly pro tvorbu normalovych map.
Pro proces ziskani low-poly z high poly Ize pouZit nastroj Topogun
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e Takto ziskany low-poly model zpét do 3D aplikace

e Zného provedte Unwrap UVsoufadnic(¢ 2 G2 28 1J2 Y S NI\VSS ILINSRISHNEO NLONKE O S &
Yyt #2R4 348 (Siz2 |IONEYRMBRINGSG YVS2HdzRSYS

e UV layout zaleZi na tom, jak chcete ¢i nechcete postavu symetrickou

e PFiunwrapovani vénujte detaily nejvice horni ¢asti téla — hlavé, pak torzu, a pak nohdm
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Zapecéeni mapy, texturovani

o Vtéto fazi je cilem ziskat normalové mapy (pozn.b 2 NIt f 2 LI Y Iy ININY & RGES v
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(Ambient Occlusion) mapy Ize vyuzit aplikaci xNormal. Sem exportujeme high-poly i low-poly
modely a zapeceme jednu mapu po druhé. Low-poly musi byt co nejvice podobny topologicky
jako High-poly. Toho jsme doséhli prostfednictvim aplikace Topogun. Po ziskani Normal Map
a AO mapy prejdeme k tvorbé barevné difuzni mapy.

o xNormalis 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 reathe 3D viewer with shaders and 3dsmax and Photoshopiptug

e Difazni mapu ziskate z Normal mapy tak, Ze ji prebarvite zakladnimi odstiny barvy ve
Photoshopu. Pak na ni v dalsi vrstvé poloZite AO mapu. Ta ndm urci detaily stinu a svétla.
Zajimavy odstin doda také kanal Green normal mapy, kterou Ize pfidat jako dalsi vrstvu na
vrch.
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o Ddle vytvafite povrchové textury ve Photoshopu (klze, tricko, kalhoty,..). VyuZivejte riizné
vzorky pro poufziti ve vrstvach (noise filtr, ruéni kresleni, Blur, barvy), kde je mlzete
kombinovat. Kazdy material je vidy kombinaci nékolika vrstev. Ve spravci vrstevVhodny je
filtr Offset pro to, aby se textura mohla opakovat = tzv. bezesva textura. Toho ve Photoshopu
dosahnete takto:
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Po dokonceni kompozice vrstev pristupte k upravé-transformaci textury ve Photoshopu
pomoci nastroje Transform > Warp. Tim m(iZete manudlné pfizpUsobit texturu tvaru UV
soufadnic pomoci Uchytl na krajich mFizky-gridu. Ten miZete libovolné upravovat a
pripodobnit jej tvaru UV souradnic.

Na povrch tohoto vSeho ptidejte svou vrstvu stinovani a kresleni detaill (vlasy, obrazky na
obleceni, vzory, $pinavé skvrny a podobné) nad dosavadni malbou polozenou nad UV
soufadnicemi.
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