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Woprowadzenie do teksturowania

Teksturowanie

@ Teksturowanie — technika stosowana w grafice tréjwymiarowej, ktérej
celem jest przedstawienie szczegdtdw powierzchni obiektéw
przestrzennych za pomoca obrazéw bitmapowych (tekstur) lub
funkcji matematycznych (tekstur proceduralnych).

@ Mapowanie tekstury okresla w jaki sposéb powigzaé piksele lub
wartoéci funkcji z powierzchnia obiektu.
@ Proces teksturowania mozna podzieli¢ na etapy:

o Okreslenie koordynatéw teksturowania (UV lub UVW).
o Utworzenie tekstur w programie graficznym.
o Utworzenie map i materiatéw.



Co to jest tekstura?

o Tekstura zawiera informacje o kolorach, ktére maja zastapié obliczone
kolory powierzchni obiektéw przestrzennych.

@ Tekstura zawiera informacje o kolorach, blasku, przezroczystosci,
ktére maja zmieni¢ charakterystyki powierzchni po obliczeniach
oswietlenia i cieniowania.

@ Tekstura zawiera parametry, majace wptyw na obliczenie oswietlenia
(wspdtczynnik odbicia, przemieszczenie wektoru normalnego, etc).
Typy tekstur:
@ Zdjecie, obrazek skanowany, utworzony edytorem graficznym.
@ Obrazek zaprogramowany (skompilowany, generowany na biezace).

@ Obrazek generowany podczas mapowania (odbicie).



UV mapping

@ UV mapping — technika matematyczna pozwalajaca na " utozenie”
tekstur 2D na obiekcie 3D.

o UVW odpowiednik uktadu wspétrzednych XYZ dla procesu
teksturowania w ktérym istnieje pojecie teksela jako potaczenie
piksela tekstury z werteksem obiektu.

@ UV mapping — 3D—2D, UVW mapping — 2D—3D

3-D Model UV Map




UVW map

@ Modyfikator pozwalajacy na uproszczone
zdefiniowanie koordynatéw teksturowania z
wykorzystaniem projekcji za pomoca obiektu

gizma.

@ Niezalezny od ufozenia wertekséw a od obiekty

gizma.

@ Pozwala uzyskaé bardzo dobre efekty w sposéb
szybki dla prostych geometrycznie obiektéw.

@ Mozliwos¢ manualnego dopasowania gizma.

*

¥ Parameters
Mapping:
® Planar

Cylindrical
Spherical
Shrink Wrap
Box
Face

Height:

u Tile: 1,0
V Tile: 1,0
W Tile: 1,0

Real-World Map Size
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UVW map — rodzaje gizm

o Planar

e Cylindrical + cap poly

@ Sperical
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UVW map — rodzaje gizm

@ Box




UVW map — rodzaje gizm

o Face
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xyz2uvw.mp4
Media File (video/mp4)


Unwrap UVW

@ Modyfikator pozwalajacy na
roztozenie//rozpakowanie
(unwrapping) obiektu na
dwuwymiarowe ptaszczyzny i
przypisanie do nich odpowiedniej
tekstury.

@ Umozliwia teksturowanie dowolnych
ksztattéw poprzez doktadne
dopasowanie tekstury do
pojedynczych trojkatéw.

@ Mozliwe jest dopasowanie obiektu
do istniejacej tekstury, jak i rozbicie
obiektu i wygenerowanie szablonu
do samodzielnego tworzenia tekstur.

Select By:

&

Threshold: 0,01

» Material IDs
 Edit Vs

Open UV Editor ...

Tweak In View

S

» Channel

Projection

Align Options

Configure
Display:

¥ Map Seams
¥ Peel Seams

® Thick Thin

Frevent Reflattening

¥ Normalize Map
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Unwrap UVW

Unwrap — zatozenia

@ Brak nachodzacych na siebie elementéw obiektu i Optymalne
wykorzystanie miejsca poprzez przemyslang ilos¢ elementéw

@ Elementy z licznymi detalami znacznie powiekszone w stosunku do
innych elementéw

@ Siatka 3D maksymalnie wyprostowana przy zachowaniu oryginalnych
proporcji

@ Typowa rozdzielczo$¢ tekstury to kwadrat o wymiarach 2048x2048
pikseli.
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Selection

@ Modyfikator umozliwia operowanie na werteksach, krawedziach
jak i poligonach poprzez wybér odpowiedniego trybu

@ Narzedzie zaznaczania poza recznym wyborem umozliwia:

o wybdr po elementach (w przypadku gdy obiekt
powstat poprzez potaczenie odrebnych siatek)

e inkrementacyjne/dekrementacyjne zaznaczanie

e w przypadku trybu krawedzi automatyczne
zaznaczanie petli i pierécieni i

e ignore backfacing — przy zaznaczeniu grupowym :
ignoruje tréjkaty z wektorem normalnym odwréconym b, E
"tytem” w stosunku do kamery//widoku

@ point-to-point — zaznaczenie krawedzi pomiedzy
dwom wskazanymi punktami

e zaznaczenie grupowe automatyczne wzgledem kata
zatamania powierzchni lub ustalonych na etapie
identyfikatoréw grup poligonéw

e w przypadku obiektéw symetrycznych zaznaczenie po
obu stronach ustalonej osi.
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Peel

@ Zestaw narzedzi pozwalajacy na reczny podziat siatki na elementy i automatyczne
ich roztozenie w 2 wymiarach z zachowaniem proporcji odlegtosci
@ w celu podziatu siatki nalezy utworzyé "szwy" — seams,
@ w celu automatycznego podzieleniea i "sptaszczenia” elementéw mozna
wykorzystaé opcje:
e quick peel — automatyczny podziat i sptaszczenie na podstawie
utworzonych seams
e peel mode — podobnie jak quick peel, ale dodatkowo z mozliwoscia
recznego dopasowania elementéw w edytorze UV, poprzez odpowiednia
manipulacje werteksami.
o pelt map — narzedzie dziatajace z wykorzystaniem punktéw
pozwalajacych na strechting/relaksacje siatki w odpowiednich
miejscach.
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Unwrap UVW

Projection

o Narzedzie pozwalajace na sptaszczenie siatki wzgledem projekgji
obiektu bazowego

o Mozliwa jest projekcja zaréwno wzgledem okreslonej osi jak i
aktualnego uktadu kamery//widoku.

@ narzedzie umozliwia bardzo szybki podziat dla siatek o regularnych
ksztattach

~ Projection

agoy

XYZain
R e 4y

~ Wrap

. B 1 2



 Unwepuww |
UVW editor

B it uvwe - =] X
File Edit Select Tools Mapping Options Display View
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UVW editor

o Narzedzia transformacji:

Dobér tta:

¥ Quick Transform

2l

Threshold

a
v
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UVW editor

Narzedzia automatycznego rozmieszania elementéw:

 Arrange Elements
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L |
Flip Horizontal

Flip Vertical

Mirror Horizontal
Mirror Vertical

Weld Selected
Target Weld

Break
Detach Edge Verts

Stitch Selected...

Pack UVs...
Rescale Clusters

Sketch Vertices...

Relax...

Render UVW Template...

EX edit uvws
File Edit Select Tools Mappin

Unwrap UVW — export szablonu

Alt+Shift+Ctrl+N
Alt+Shift+Ctrl+M

Ctri+W
Ctrl+T

Ctrl+B
D, Ctrl+D

Render UVs

Render Target
Default

Width:
Height:

¥ Force 2-Sided
il
W Aphe: 10

Mode: | None

|

¥ visible Ed
Invisible Edg
¥ Seam Edg

Render Output

I

Render UV Template
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Viewport Canvas

Viewport Canvas

of Frames:

Brush Size: ([EEN= | |20 pamt . ewport Canvas
--RE] < <o

o A )
ard ] [Default Shading ] ¥ Layer: ‘;,ts Ce

Color Brush Settings
Radius:

] Opacity:
T Hardness:

Spacing:

2D View Scatter:
Layers Dialog

v Brush Images

Color:
v Use

Rotation
® none Follow Stroke
Random
Brush Image Settings
Options
Paint On:
Map Chamnel: 1 4
¥ Save Texture ¥ Brush Preview
Paint Behavior
Randomize
Tablet Pressure

Load/Save Settings
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Viewport Canvas

Viewport Canvas

o Narzedzie znajduje sie w menu Tools okna gtéwnego programu
3Dsmax

Malowany obiekt musi mie¢ stworzone koordynaty teksturowania
(najlepiej z wykorzystaniem unwrapa)

Pedzle i maski obstugiwane tylko w formacie TIFF

W celu dodania pedzli nalezy umiesci¢ pliki w odpowiednim folderze
(dostepny po uruchomieniu opcji Browse custome maps dir)

Modyfikacja zatadowanych pedzli moze wymagac resetu programu.

W celu przechowywania warstw nalezy przechowywa¢ teksture w
formacie Photoshop PSD



	Wprowadzenie do teksturowania
	UVW map
	Unwrap UVW
	Viewport Canvas

