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Zhrnutie

Préca sa zaoberd problematikou sprdvneho mapovania a tvorby texttr organickych objektov
v programe 3ds Max 8. Popisuje principy UV mapovania 3d objektov, pouZzitie modifikato-
ra Unwrap UVW, pricom sa zameriava predovetkym na pouZitie metédy Pelt Mapping.
Druhé Cast’ prace oboznamuje s moZznost’ami samotného mal'ovania textir na pripravent
UV mapu v programe Adobe Photoshop. Vytvorenie prislusnych mép je demonstrované
tvorivym spdsobom na priklade hlavy zmysleného charakteru.
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Kapitola 1

Uvod

V stcasnej dobe je cely medidlny svet zahlteny obrazovymi stimulmi rdznych podéb, od
klasickej fotogratie verne zobrazujtcej skuto¢nost’, cez kreativne fotomontéaze, kresby ¢i po-
¢itacové grafiky Coraz viac sa vzd'alujtice od reality, aZ po tiplne vymyslené charaktery, scé-
ny, ¢i dokonca celé nové fiktivne spolocenstva. A prave v tej poslednej oblasti nasla vel'ké
uplatnenie rozvijajtica sa 3d tvorba, umoZnujtica v trojdimenziondlnom grafickom prostre-
di vytvorit’ doslova ¢okol'vek. To spolu s modernymi moznost’ami manipuldcie 2D obrazu
otvara vel'ké moZnosti kreativnym grafikom, tvorcom rekldm, filmov ¢i animdcii, ako aj sti-
¢asnym umelcom hl'adajticim nové moZnosti vyjadrenia.

1.1  Tvorba 3d objektov

Plnohodnotnd tvorba v 3d programe v sebe zahiiia niekol'’ko nadvazujtcich procesov. Nejde
len o samotné modelovanie, ale aj vytvorenie povrchovej texttary, vhodné nasvetlenie, pri-
padné zladenie modelu s 2D pozadim aZ po konecnti animéciu. V prestiznych 3d grafickych
Stadidch existuje pre kazda oblast” Specializovany tim odbornikov. Samotnym vymodelova-
nim objektu vznikne siet’ polygénov, ktord je bez priradenia textiiry jednofarebnd, javi sa
mftva, ako socha bez Zivota. Rovnako ako nds dnes uZ neuspokoji klasicky ¢ierno-biely
film, tak aj v 3d grafike vyZadujeme farebnost’, ktorti ndm poskytne sprdvne namapovanie
a nasledné otexttirovanie. Dalsfm stupiiom oZivenia objektu je jeho rozpohybovanie, vd’aka
¢omu je modernd animovand rozprdvka typu Shrek na svete.

1.2 Moznosti textiirovania

Medzi klasické metddy nanesenia texttiry na 3d objekt patri tzv. rozbalenie (unwrapping).
Jednd sa o proces, v ktorom sa trojrozmerny povrch rozlozi na dvojrozmernti plochu, vd'a-
ka ¢omu je ndsledne moZzné nari v 2D grafickom editore mal'ovat’ l'ubovol'né texttry. AvSak
nakol'ko mdZe byt tento postup obzvlast’ u &lenitych organickych objektov znatne zdlha-
Deep Paint, Body Paint alebo ZBrush. Ja sa vo svojej préci venujem klasickému mapovaniu
a texttirovaniu v programoch 3ds Max 8 a Adobe Photoshop CS2, ktoré v sebe zahfia po-
uZitie modifikdtora Unwrap UVW, pracu v UV Editore, export vytvorenej UVW mapy a jej
ndsledné nacitanie a spracovanie v programe Adobe Photoshop.
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1.3  Obsah prace

Na priklade tvorby UVW koordindt hotového modelu hlavy zmysleného charakteru je uka-
zany princip spravneho namapovania komplexného organického objektu. Tato cast’ pokry-
va postup a principy metddy zndmej z programu 3ds Max 8 ako Pelt Mapping, ktord v sebe
zahffia pracu v editore Edit UVWs. Je ukdzany vyznam ndstroja Relax Tool v kombindcii
s vyberom Soft Selection. Dalej sti popisané vyhody pouZitia vlastnej kontrolnej mapy v po-
dobe Sachovnice (Checker Map), ako aj postup exportu vyslednych mép do formétu TIFF
so zachovanim alfa kanalu.

Samotnd tvorba texttir zahftia postup fotenia vhodnych Strukttr v beZznom prostredi
okolo nés, d’alej pripomienky k rozliSeniu, nac¢itanie alfa kandlu v Adobe Photoshop, pré-
cu vo vrstvach (Layers), pouZitie Stetcov (Brushes) a vyberov (Selection). Praca oboznamu-
je s pouZitim retuSovacich nastrojov, ako je klonovacie razitko (Clone Stamp), retuSovaci
Stetec (Healing Brush) a ndstroje pre lokdlne zosvetlenie a stmavenie (Dodge/Burn Tool).
Na prikladoch je d’alej uvedeny postup tvorby hladko navazujticich texttir a odstrariova-
nia nerovnomerného osvetlenia, ktoré vedu k vypracovaniu prislusnych mdp: farebnej (Co-
lor/Diffuse), reliéfnej (Bump) a odrazivej (Specular). Vietky spomenuté techniky st opat’
demonstrované na priklade predtym namapovaného modelu hlavy fiktivneho charakteru,
pricom vysledkom st Styri r6zne farebné mapy. V texte je podrobne popisany postup tvor-
by dvoch z nich, nakol'ko tvorba ostatnych dvoch je analogicka. Findlnu podobu modelu
je mozné vidiet’ na kone¢nych renderoch objektu. Pre plnohodnotné pochopenie postupu
mojej préce st potrebné aspon zdkladné znalosti préce v oboch uvedenych programoch.

Praktickym vystupom prace je nafotena skupina Strukttr z bezného Zivota, ako kora
stromu, oSarpany mur, ¢i hubou porasteny pen. Tieto fotografie mozu dobre poslazit’ pri
vytvarani texttr fiktivnych charakterov. Dalej ide o UV mapu méjho modelu, ktora je ukéaz-
kou spravne rozbaleného povrchu humanoidného modelu. Jadro prace av8ak spociva vo
vystupe v podobe sady hotovych texttr, ktoré som pre dany charakter vypracovala. Tieto
dobre demonstrujti kreativne moZnosti prace na texttirach, ktoré v sebe nezahffiajii len ne-
preberné mnoZstvo podkladového fotografického materidlu, ale aj rozsiahle moZnosti mani-
puldcie 2D obrazu v programe Adobe Photoshop. Kone¢nym produktom je sada renderov
charakteru s aplikovanymi texttirami, ako aj jednoduchd animécia otexttrovaného objektu
otacajticeho sa okolo vlastnej osi.



Kapitola 2

Mapovanie UVW koordinat

2.1 Teéria UVW

Podstatou tvorby texttiry trojrozmerného objektu je definovanie polohy kazdého vrcholu
objektu (vertex) v priestore stiradnic UVW. Tento priestor tvori obdobu §tandardného pries-
toru XYZ, avsak je orientovany voci povrchu daného objektu. Ako tretia dimenzia UVW
napovedd, texttiry ako také mozu byt aj trojrozmerné. Ja sa vo svojej préci venujem predov-
Setkym texttiram dvojrozmernym, ¢o v praxi znamend, Ze kazdému vrcholu urcujicemu
povrch objektu v 3d svete stradnic XYZ ur¢ujem odpovedajticu polohu v priestore roviny,
tj. UV. Pravidla pre toto umiestnenie v ploche UV sti pomerne jednoduché: pomer stran,
ako aj pomer obsahov ploch polygénov musi byt” v oboch stiradnych priestoroch rovnaky.
Ako pomocka sledujtica prave toto pravidlo sliiZi kontrolnd mapa, tzv. Checker Map, ktora
maé $tandardne podobu Sachovnice. Tato Sachovnica sa premietne ako na rovinu UV, tak aj
na povrch objektu. Na rovine UV je zobrazend sprdvne, tj. vSetky Stvorce st rovnako vel'ké
a ide skuto¢ne o $tvorce. Rovnakého vysledku (zachovanie pomerov diZok strén a vel'kosti
uhlov) pravidelnej Sachovnice sa snaZzime dosiahnut” aj na povrchu mapovaného objektu.
V pripade jednoduchych objektov je mapovanie dost’ priamociare, nakol'’ko staci zvolit
vhodnt projekciu do UV priestoru. 3ds Max poskytuje tieto zdkladné moZznosti projekcii:
rovinnti (Planar), valcovt (Cylindrical), gul'ovt (Spherical) a kockovii (Box). To znamend,
Ze pokial ma objekt jeden z uvedenych tvarov, pripadne jeho povrch je moZzné na niektoré
z nich rozloZit’, mapovanie je pomerne jednoduché. Problém nastdva v pripade komplexnej-
Sich, predovsetkym organickych objektov, kedy je jednou z moZnosti préve vyuZzit' horeuve-
dené projekcie a UV koordinaty dodatoéne upravit'. Tento proces je ale pomerne zd{havy.
Dalgiu alternativu, ktorti poskytuje 3ds Max 8, je metéda Pelt Mapping, vd'aka ktorej sa ce-
1y proces mapovania komplexnych organickych objektov znac¢ne zjednodusil. Ide o proces
definovania tzv. §vov (Seams), ktoré urcia, kde sa povrch objektu ,,rozstrihne”, aby ho bolo
nésledne mozné roztiahnut' do roviny. Tento princip moZme prirovnat” k pokusu rozloZzit’
Supku na pomaranci na plochu — jedno narezanie (Sev) pravdepodobne stacit’ nebude.
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2.2  Mapovanie

221 Priprava modelu

Vo svojej préaci vychadzam z uz existujiiceho modelu hlavy fiktivneho charakteru, ktory som
pred casom vytvorila v programe 3ds Max 8 (Obrézok 2.1). Na vymodelovanti siet’ polygo-
nov (Editable Poly) reprezentujticich polovicu hlavy bol aplikovany modifikdtor symetrie
(Symmetry) a vyhladenia (Turbosmooth). Pred zacatim préce na texttire som docasne od-
stranila Turbosmooth, zlucila som (Collapse) Symmetry s Editable Poly a ndsledne previedla
model spét’ na polygény (Convert to Editable Poly). To mi umoZnilo vytvorit’ editovatel-
nt siet’ polygénov pokryvajticich celti hlavu, nie len jej polovicu. Potrebné je to z dévodu
nasledovného rozt'ahovania povrchu pomocou Pelt Pulling, ktoré by samotnti polovicu zde-
formovalo spdsobom tvoriacim problémy pri vzdjomnom navazovani jednotlivych polovic
hlavy.

(a) (b)

Obréazok 2.1: Model fiktivnheho charakteru.

Je dodlezité podotknat’, Ze akékol'vek drobné zmeny v topolégii siete modelu je dobré vy-
konat’ préve v tejto chvili, eSte pred aplikovanim Unwrap UVW. Aj ked’ sa ndm model zda
na prvy pohl'ad v poriadku, moZu sa na niektorych miestach predsa len nachadzat’ chyby,
ako st napr. zdvojené vrcholy a pod. Tieto problémy je moZné odhalit’ aplikovanim modifi-
katora STL Check, pripadne zvarenim (Weld) vrcholov celej siete s nastavenim vel'mi nizkej
hodnoty prahu (Weld Treshold). To zaisti spojenie len tych vrcholov, ktoré sa nachddzaja
vel'mi blizko seba. Mierne zmeny v topoldgii uZ namapovaného modelu st tieZ moZné,
avSak je potrebné zltcit' UV koordindty s modelom. Vel'ké zmeny v sieti sa ale s namapova-
nymi UV koordindtmi neodportcaji [7] — preto je vhodné k mapovaniu objektu pristtipit’
az po kompletnom vymodelovani.
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2.2.2 Aplikacia Pelt Mapping

Na pripraveny model som aplikovala modifikator Unwrap UVW, pricom sa okamZite zo-
brazilo automatické definovanie §vov (Seams), ktoré ma pri prvom stretnuti s tymto modifi-
katorom pomerne zmiatlo. Jednoduchym rieSenim je zaSkrtnutie Show No Seam v kolénke
Display. Potom uZ ni¢ nebrdni v definicii vlastnych narezani povrchu. Jednoduchou selek-
ciou hrén som vybrala stredovti liniu (ktorou predtym viedla osa symetrie), avak tvarova
¢ast’ som zachovala v celku a dodala horizontdlny rez na cele a pod bradou, ako ukazuje
Obrazok 2.2. Tento postup sa osvedcil pri rozbal' ovani I'udskych ¢i humanoidnych mode-
lov. [7]

Pri mapovani metédou Pelt Mapping ide totiZz o kompromis: §vy sice ul'ah¢ia rozbal ova-
nie objektu, avSak skomplikuji mal'ovanie texttir. V oblasti, kde je texttira rozpojend sa tato
t'aZko navazuje tak, aby nebolo dany Sev vidiet'. Aj minimédlne tondlne zmeny v Strukttire
okamZite uptitajti pozornost'. Preto je vhodné zvolit’ rezy na takych miestach, ktoré nie st
priamo viditel'né a aj pripadné nedokonalé zamaskovanie §vu neuptita privel’ ki pozornost'.

Vyber hrdn som previedla na rezy prikazom Edge Sel. to Pelt Seams. Nésledne som vy-
brala vSetky polygény charakteru a po kliknuti na Pelt bolo potrebné nastavit’ premieta-
ciu rovinu, ktord posliZi ako zéklad pri prevode modelu do priestoru UV. Této rovina bola
v mojom pripade spredu na tvar, nakol'’ko prave tvarova Cast’ je td, ktord upttava pozornost’
najviac a bude aj predmetom renderov. Na nasmerovanie premietne do vhodnej polohy sa
da pouZit’ klasicka rotdcia o 90° nasledovana tlacitkom Fit.

(@) (b) (©

Obréazok 2.2: Definovanie §vov.

Po zadefinovani vhodnych §vov a premietacej roviny tlacitko Edit Pelt Map otvori dialég
Edit UVWs, ktory umozni rozt'ahovanie povrchu do roviny. K hrani¢nym vrcholom mode-
lu (tj. tym, ktoré tvorili otvorené hrany prirodzene alebo v dodsledku definovanych $vov)
st pripojené tzv. Pelt Vertices, pomocou ktorych samotné rozt'ahovanie prebieha. Idedlne
je si dany proces postupnym klikanim na Simulate Pelt Pulling uZit' na vlastné oci. Este
pred samotnym rozt'ahovanim je ale vhodné siet’ Pelt vrcholov zvacsit’ a rozloZit' do leZatej
elipsy miesto povodnej malej kruZznice. V mojom pripade bolo potrebné hned’ na zaciatku
kruZnicu aj mierne pootocit’, nakol'ko os stredu tvédre neleZala na vertikale, ¢o sposobilo ne-
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pravidelnosti pri ndslednom Pelt Pulling. Pelt vrcholy sti ako kazdé iné, dajii sa na ne pouZit’
bezné transformdcie, ako je posun (Move), rotédcia (Rotate) ¢i zmen3enie/zvacSenie (Scale).
Tieto operécie st pre ne vyhradené priamo v editore Edit UVs.

(a) (b)

Obrazok 2.3: Podoba UV koordinat bezprostredne po otvoreni v editore Edit UVs (a) a findl-
na podoba siete po niekol'kych aplikovaniach Simulate Pelt Pulling a zva¢8enia elipsy z Pelt
vrcholov (b).

Akondhle (postupnym aplikovanim zvac¢Sovania elipsy z Pelt vrcholov, pouZitim Simu-
late Pelt Pulling a Relax ndstroja) vznikne viac-menej prijatel'ne roztiahnutd siet’, je mozné
zavriet’ okno s ndstrojmi pre Pelt a editovat’ uz len samotné vrcholy v editore Edit UVWs.
Aby to ale bolo moZné, je potrebné odkliknat’ tlacitko Pelt v hlavnom okne modifikétora.

2.2.3 Doladenie UV koordinat
2.2.3.1 Uvodné nastavenia a tipravy

V okne Edit UVWs sa nachddza tmavomodry $tvorec, ktorého hranice som pocas Pelt Pul-
ling zna¢ne prekrocila. Tento Stvorec vymedzuje priestor, ktory sa bude pri hotovej mape
renderovat’ a na ktory bude moZné mal'ovat’ texttiry. Bolo preto potrebné vzniknuta siet’
zmensSit' do daného Stvorca a to pomocou ndstroja Scale. Nakol'ko bol mdj model znacne
roztiahnuty do stran, zmenila som vel'kost’ tohto priestoru a to nastavenim hodnét Sirky a
vysky v Bitmap Options. Tato ponuka sa objavi po kliknuti na Options... v pravom dolnom
rohu editora Edit UVWs. Zmenila som hodnotu Height z pévodnych 256 na 128. Avsak to
sposobi roztiahnutie samotnej UV siete, ktort je preto potrebné zmensit’ po vertikdlnej osi a
napasovat’ prave do vzniknutého obdiznika.

V tejto chvili je vhodné aplikovat’ spominanti kontrolnt $achovnicova (Checker) ma-
pu. Ako implicitnti vol'bu poskytuje 3ds Max Standardnt Ciernobielu Sachovnicu. AvSak ja
som zvolila S8achovnicu farebnti s oznac¢enim jednotlivych policok pomocou pismen, Obré-
zok 2.4. To umoZnilo lep$iu orientdciu, nakol'ko zobrazuje informéciu aj o smere a natoce-
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ni mapy. Susediace pismenkd mi poskytuji moZnost’ lepSieho lokalizovania problémovych
oblasti. Tato mapa je sti¢ast'ou DVD tutoridlu Duber [7], avSak nie je problém si podobny
obrdzok vytvorit’ vlastny. Mapu som aplikovala na objekt pomocou Material Editor nacita-
nim prislugnej Bitmap do kolénky Diffuse pod Blinn Basic Parameters. Dalej som aplikovala
prislusnti mapu na charakter postupom dragé&drop a zviditel'nila ju priamo v okne prog-
ramu pomocou Show Map in Viewport (modro-biela kococka v ponuke pod jednotlivymi
materidlmi v podobe sivych guli). V Edit UVWs je moZné Bitmapu na pozadi zviditelnit’
nacitanim pomocou volby Pick Texture z rolovacieho menu v hornej ¢asti okna.
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Obrézok 2.4: Kontrolnd Checker mapa (a) a jej aplikdcia na model (b).

Prvym krokom pri editdcii UV mapy bola tiprava problémovych miest v oblasti stredovej
linie, obzvlast’ v okoli tist. To som urobila pomocou Soft Selection s nastavenim na UV (nie
XY) a Falloff na hodnote 0,1. Toto je nastavenie, ktoré neskor pouZijem pomerne Zasto. Dalej
som vybrala stredové vrcholy a ndstrojom Scale tieto horizontalne roztiahla. Niektoré body
bolo potrebné umiestnit’ ru¢ne jeden za druhym tak, aby sa navzdjom neprekryvali. To je
vec, ktorej sa je treba vyhnit' za kazdt cenu. Prekryvanie bodov totiZ riesi program 3ds
Max tak, Ze namapovani texttiru premietne na obe kryjtce sa ¢asti. To moZe byt’ obcas
ziadané, obzvlast’ v pripade symetrickych textir. Vo vacSine pripadov je to ale neZelany jav.

2.2.3.2 Zah4jenie prac na polovici modelu

Nakol'ko sa buda d’al$ie tipravy UV mapy tykat” detailov oboch polovic hlavy, z dévodu
uSetrenia prace som od tejto chvile pracovala len na jednej polovici. Aby som si zachovala
doterajsi vysledok, zlucila som (Collapse) modifikator Unwrap UVW s Editable Poly. N&-
sledne som oznacila a zmazala polovicu hlavy a opatovne aplikovala modifikdtor Unwrap
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UVW. Pri vybere polovice je dobré byt’ pozorny, aby sa skuto¢ne vybrala polovica — ob-
zvlast’ v okoli nosa a tist sa mozu omylom zmazat’ malé polygoény.

Po kliknuti na Edit... v menu modifikdtora Unwrap UVW sa opét’ otvoril dialég Edit
UVWs. Tu som mierne roztiahla pravii cast’ vyznacenim hrani¢nej linie a pouZzitim néstroja
Move Horizontal, pripadne Scale Horizontal spolu so Soft Selection s hodnotou Falloff na
0,1. Na zarovnanie hrani¢nej linie do jednej priamky (¢o je vyhodné pre neskorsie zlu¢ovanie
s druhou polovicou) som tieZ vybrala hrani¢né vrcholy a pouZila ndstroj Scale Horizontal,
aviak tentoraz s vypnutim Soft Selection. Dalsim krokom bolo upravenie nosnych dierok
a inych problematickych oblasti, kde sa siet’ neZelane prekryvala. Aby som dostala viac
priestoru do oblasti tvére, posunula som l'avii ¢ast’ pomocou Soft Selection viac do strany.

2.2.3.3 Relax Tool

Zrejme najdolezitejsim ndstrojom pri mapovani UV koordinét je Relax Tool. Nachddza sa
v ponuke Tools okna Edit UVWs. Je urfeny na odstrariovanie deformdcii v mapdch textar
a funguje skuto¢ne vyborne, ¢o ilustruje Obrazok 2.5. V pouZiti so Soft Selection sa jedna
o priam zdzra¢ny prostriedok. Vacsina mojej nasledujticej prace bola tvorend préve pou-
zitim kombindcie tychto dvoch nastrojov. Pri odstratiovani nezrovnalosti v sieti je vhodné
sledovat’ nielen samotny editor Edit UVWs, ale aj hlavné okno programu (Viewport) — vd’a-
ka farebnej Sachovnicovej (Checker) mape vyhl'adat’ a pomocou Relax Tool opravit’ prob-
lematické oblasti. Co sa tyka nastaveni néstroja, pouZila som implicitné hodnoty a podl'a
potreby menila silu vplyvu poctom stlaceni tlacitka Apply. Mieru prejavu tohto ndstroja do
znacnej miery ovplyviiuje vyber Soft Selection — oblast’ samotného vyberu, ako aj vel'kost’
nastavenej hodnoty Falloff.

Fon covew s B L -
¥ eomomeen %3 17 | 3] | st

(a) (b)

Obrazok 2.5: Pouzitie Relax Tool — pred (a) a po (b).

Sa vSak oblasti, pri ktorych moZe Relax Tool napachat’ viac Skody, ako tZitku. Prob-
lematické st1 obzvlast’ otvorené hrany (oblast’ o¢i, tist). V tom pripade, ak Relax nedéval
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pozadované vysledky, upravovala som siet’ ru¢ne. To bola hlavne oblast’ tist a nosa. Nos by
si vyzadoval v UV mape viac priestoru, avsak doleZitejSie bolo nechat’ pravii hranicu tvére
vertikdlne zarovnant pre neskor$ie naviazanie oboch polovic. Okrem toho spravne nama-
povanie vnutrajSku nosa obvykle netreba detailne riesit’, nakol'ko je v tejto oblasti tma. Pre
jeho preciznej$ie namapovanie by ho bolo treba od zvysku siete odpojit'. Zato na plochdach,
ako st lica, ¢elo, krk ¢i dokonca aj oc¢i zafungoval Relax viac neZ dobre. O¢ny kanalik, ktory
je oddeleny od oka, som vloZila do oblasti o¢i a pouZila nari tieZ Relax — tato oblast’ avSak
obvykle tieZ nie je prilis viditel'na.

2.2.3.4 Moznosti prispdsobenia kontrolnej mapy (Checker Map) a tipravy $vov (Seams)

Popisanym postupom kombindcie Relax Tool a Soft Selection som prechddzala vSetky prob-
lematické oblasti, pri¢om je dobré kontrolovat’ ako Viewport, tak aj okno Edit UVWs. Pri-
pomeniem, Ze po cely ¢as som sledovala ciel vytvorit' na 3d modeli obraz pravidelnej $a-
chovnice bez deformécii. Nie vZdy je v8ak moZné vytvorit’ tiplne pravidelnt $achovnicu,
nakol'ko sledujeme aj iné ciele — napr. moZnost” hladkého naviazania textur. Je potrebné ve-
diet’ ndjst’ vhodny kompromis. V niektorych oblastiach, ako sti napr. Gista, sa ukdzalo, Ze
zvolend siet’ Sachovnicovej mapy nestacila na pokrytie v8etkych detailov. Vd'aka tomu sa
mi zdalo, Ze tista stt namapované spravne a deformécie som odhalila aZ po aplikovani tex-
tary. Preto je vhodné zvysit’ pocet opakovani textiiry, ¢im sa jednotlivé Stvorceky zmensia
a je mozné odhalit’ aj jemnejSie nezrovnalosti v namapovani. Ttato hodnotu som zmenila
navySenim Tiling v zaloZzke Coordinates prislusnej bitmapy v Material Editor.

57 JomEe

LEF pdal

A HE%EJ | Ay sl

(a) (b)

Obrazok 2.6: UV koordindty na polovici modelu (a) a vytvaranie druhej polovice (b).
Pocas prace na UV mape som dodatoc¢ne upravila $vy, predovsetkym pod bradou. Cel-

kovo bola tato oblast” dost” problematickd, aZ som zvaZovala moZnost’ tu dany Sev odstra-
nit’ tplne. Pri tradi¢nom osvetleni scény mierne zhora avsak bude oblast’ pod bradou aj
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2.3. RENDEROVANIE UV MAPY

tak v tieni, preto som sa problémom s naviazanfm texttry netrdpila a stistredila sa skor na
spravne rozloZenie UV koordinét. Svy je moZné v okne Edit UVWs opatovne spéjat’ pra-
vym kliknutim na vrchol a vyberom Weld Selected, pripadne Target Weld. Vrcholy je moZzné
rozpéjat’ prikazom Break z tej istej ponuky.

2.2.4 Priprava pred renderom

Akondhle som bola s umiestnenim UV koordinat spokojnd, bolo potrebné vytvorit’” opat’
namapovanie celej hlavy, nielen jej polovice. Preto som aplikovala opacny postup ako pri
odstranovani polovice, t;j. pouZzila Collapse na Editable Poly s Unwrap UVW, aplikovala
modifikator Symmetry a tento vysledok opéat’ zlacila (Collapse) dohromady. Po opatovnom
naneseni modifikdtora Unwrap UVW a otvorenia okna Edit UVWs sti uZ namapované obe
polovice, av8ak ich koordinaty sa nachddzajt na sebe. Preto je potrebné vyznacit’ vo View-
port novt polovicu, prepnat’ sa do okna Edit UVWs a tu prislusné polygény presuntt’ a
zrkadlovo oto¢it’ (tla¢itko Mirror Horizontal je sticast’ ponuky néstrojov, ako Move ¢i Scale).
Ttto nova polovicu som prisunula ¢o najblizéie k tej povodnej a na prislusnych miestach
odpovedajtice body zvarila (Target Weld).

Nésledne bolo potrebné zmensit’ UV siet” do spominaného Stvorca, ktory sa bude rende-
rovat’. Moja siet’ je ale viac Sirokd ako vysokd, preto by jej lepsie vyhovoval format obdlz-
nika. Z toho ddévodu som opat’ zvacsila Sirku tejto plochy v Bitmap Options z 256 na 384.
V danom pomere bolo ale nutné zmenit’ aj Tiling S8achovnicovej (Checker) mapynal5bkla
zmensit’ vysku siete pomocou ndstroja Scale Vertical na pdvodna podobu.

2.3  Renderovanie UV mapy

Aby bolo mozné vytvorené UV koordinaty pri kresleni texttir patri¢ne vyuZit', je ich potreb-
né nejakym spdsobom dostat’ do 2D grafického editoru. V 3ds Max 8 existuje na tento export
priamo néstroj pod vol'bou Tools > Render UVW Template okna Edit UVWs, ako ukazuje
Obrazok 2.7. Tu som nastavila rozmer 4096 x 2730 pixelov a v ponuke pre uloZenie stibora
zvolila format TIFF so zaskrtnutou vol'bou Store Alpha Channel.

Okrem toho je pre lepsSiu predstavu o detailoch vhodné vygenerovat’ aj UV mapu po
aplikdcii modifikatora Turbosmooth. Do Modifier Stack som preto pridala tento modifikétor
a na aplikovala este raz Unwrap UVW. Dalii postup renderovania bol rovnaky ako ten
predosly a vysledkom bola detailnejsia UV mapa.

Pre informdciu o priestorovej orientécii je vel'mi uZito¢né mat’ k dispozicii aj tzv. norma-
lovi mapu, ktord meni sfarbenie v zavislosti na zmene normdly daného polygénu. V praxi
to vyzerd tak, Ze miesta, kde je na modeli vyrazny ohyb, sa na normélovej mape prejavia
zmenou sfarbenia (Obrdzok 2.8). Pre vytvorenie tejto mapy je potrebné mat’ nainstalovany
plugin Texporter, ktory je moZzné zdarma stiahnut’ z adresy <www . cuneytozdas.com>. Po
nain$talovani je ho moZné néjst’ pod polozkou Utilities > More > Texporter. V ponuke Colo-
rize by som zaskrtla Face Normals, nastavila prislusnt vel'kost’ Image Size a pomocou Pick
Object vybrala hlavu modelu.
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Obrézok 2.7: Renderovanie UV mapy.
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Obrézok 2.8: Renderovanie normélovej mapy cez Texporter.
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Kapitola 3

Mal' ovanie textar

3.1  Priprava

3.1.1 Uvod - druhy mép

Pri pohlade na beZny predmet okolo nds vnimame jeho povrchové vlastnosti ako celok.
To znamenad jeho farbu, lesk, drsnost/, priehl'adnost, odrazivost’ a pod. Pri popise objektov
sa obvykle obmedzujeme na farebnti informéciu, ktord je pre nds rozhodujtica. A tak by
sa laik mohol domnievat’, Ze to je td najpodstatnejSia zloZka definovania povrchu. Farebna
informdcia pochopitel'ne hrd v tejto oblasti kl'ticovii rolu, okrem nej st ale dolezité aj iné
faktory, predovsetkym lesk a reliéf. K tomu sltiZia v programe 3ds Max odpovedajtice mapy:
odrazivé (Specular) a reliéfna (Bump). Ide vlastne len o d’al$i krok k vytvoreniu realisticky
posobiaceho charakteru.

Farebna (Color/Diffuse) mapa definuje zmeny farby povrchu. Mali by sme sa na nej
vyhnat akymkol'vek elementom ako sti odlesky, odrazy, tiene, ¢i farebné zmeny podnietené
okolim, z ktorého sme ziskavali referencné obrazky. VSetky tieto prvky sa do obrazu dodajt
pri renderi nasvietenim scény. Preto nie je vhodné pouZivat’ prili§ saturované farby. Idealne
rozpatie by sa dalo reprezentovat’ 15-85% sivou. Z tohto dévodu sa ndm mapy modZu javit’
ploché a bez kontrastu, ¢o je ale v poriadku, nakol'’ko im objem a zvySent farebnost’ doda
az findlna 3d scéna.

Pri definicii odleskov na povrchu objektu ndm poméha odrazivd mapa (Specular Map).
Této mapa by sa dala prirovnat’ k maske, nakol'ko definuje miesto a intenzitu odrazu sve-
telného zdroja na povrchu objektu. Dolezitym poznatkom ale je, Ze tdto mapa sa prejavi len
na miestach, kde skuto¢ne moze dojst’ k odrazu. Preto ak chceme vidiet’, ako sa meni odra-
zivost’ na povrchu objektu, je vhodné vytvorit” render objektu otécajticeho sa okolo vlastnej
osi. Vd'aka tomu modZme sledovat’ odraz putujtci po celom objekte. Na rozdiel od toho
Reflection Map definuje nielen odrdZanie svetelného zdroja, ale aj celej okolitej scény na po-
vrchu objektu. Castokrat sa vytvara jedna mapa, ktora zastupuje obe oblasti: ako Specular,
tak aj Reflection.

Medzi moje najobl'tibenejSie mapy jednoznacne patri mapa reliéfna (Bump Map). Pracu-
je na principe zmeny povrchovych normal, ktoré st za beznych okolnosti kolmé na geomet-
riu povrchu. Reliéfna mapa meni smer tychto normadl, takZe objekt reaguje na svetlo akoby
boli v geometrii pritomné d'alSie detaily. [ ] Tym sa dajti na tvari ¢loveka simulovat’ péry,
mierne vypuklinky ¢i naopak priehlbinky, vrascitd Strukttra pier a iné detaily, ktoré doda-
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ji modelu na realisti¢nosti. Tato mapa mé ale aj isté obmedzenia, takto vykonané zmeny
v Struktiire povrchu sa neprejavia v siluete ¢i tieni objektu. Preto ju nie je vhodné pouZit' na
zdsadné zmeny v tvare povrchu objektu.

3.1.2 Ziskavanie vlastného fotomateriilu

Pri mal'ovani texttir hrajii kl'icovi tilohu fotoreferencie — a to ako pri vytvarani realistic-
kého modelu, tak aj modelu fiktivneho. K dosiahnutiu spravnej iltzie povrchu zmysleného
charakteru sa cloveku totiz castokrat hodia fotografie Struktiir z bezného prostredia okolo
nds, ako ukazuje Obrdzok 3.1 A tak mdZe byt vychodiskom pre pokozku uféna zni¢end
stena domu, ¢i kbra starého stromu. Fantdzii sa medze nekladn.

Obréazok 3.1: Fotomaterial.

Pocas samotného fotografovania je vhodné sa drZat’ niektorych zdsad, ktoré eliminuja
nutnost’ ndslednych oprav vad v pocitaci. Ako uz bolo spomenuté, je dobré sa vyhnat' vy-
raznym odleskom a tietiom na povrchu objektov. Preto odporticam fotit’ v tieni, pripadne
ked’ je slnko za mrakmi. Okrem toho je dobré si postrdZit’ aj efekt tzv. color spill, kedy po-
vrch absorbuje ¢i odrdZza farbu okolného prostredia (napr. syto cervené tricko sposobi posun
farby pleti do ¢ervena).

Je potrebné ziskat’ snimky priameho pohladu a nefotit’ objekty z uhla. Fotografovanie
na dlhSie ohnisko zo stativa zase zamedzi skresleniu. Preto by som pri fotografovani por-
trétu odportcala fotit’ vonku za rozptyleného svetla pred neutrdlnym pozadim a ohniskom
minimdlne 50 mm. Je dobré nafotit’ snimkov viac, aby bolo z ¢oho vyberat’. Najvhodnejsi je
fotoaparét s ¢o najvys$im moznym rozliSenim, z mojej skiisenosti minimdlne 6 MPix.
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S tym stivisi aj nutnost’ postraZit’ si vel'kost’ aplikovanej texttiry vo vzt'ahu k redlnemu
svetu. Clovek moZe mat’ tendenciu nafotit’ vel'ky detail, napr. tkaniny svetra a ten nasledne
aplikovat’ na model. V takom pripade je potrebné nastavit’ vhodny pocet opakovani zaklad-
nej vzorky (Tiling), aby nevysli napriklad dve okd na cely sveter modelu. Pri vySSej hodnote
Tiling je ale nutné mysliet’ na hladké navazovanie texttiry na spojoch, o preberiem v Cas-
ti 3.3.1.1. Prili§ zjavne sa opakujtica texttira avsak tieZ nie je prili§ vhodné (aj ked” hladko
navéazuje), preto je do nej potrebné pridat’ isté naruSenia. Vtedy pride vhod, ak mame nafo-
tenych viac variant daného objektu z jeho rdoznych ¢asti, ktoré dopomozu k vierohodnejsej
simuldcii prirodzenej variability povrchu.

MozZnym sposobom ziskania obrazovej informécie sti aj ploché skenery, ktoré poskytujt
kompletne uniformné osvetlenie, absoltitne plochti perspektivu a vyborné zaostrenie kazdej
hrany. Okrem toho maja vys$8ie rozliSenie ako digitdlne fotoaparaty. Stt vhodné na snima-
nie oblecenia, fotografii, vzoriek tapiet a inych materidlov, ktoré st ploché a vojdu sa do
skeneru. [6]

3.1.3 Priprava pracovného prostredia

Vytvorené rendery UV mapy z predchddzajticej kapitoly poskytnti voditko pri mal'ovani
textur. Je totiz dolezité vediet” urcit’, v ktorej oblasti nakreslit’ tista, vrasky okolo oc¢i, kde
vytvorit’ pehy a pod. Tieto mapy preto posltiZia ako referencie na pozadi, aby sa bolo moZzné
primal'ovani o ¢o opriet’. VSetky texttiry som vytvdrala v programe Adobe Photoshop CS2
a CS3, vacsina spomenutych funkcif by ale mala byt dostupna aj v starSich verzidch.

3.1.3.1 RozliSenie

Délezitou otazkou, ktora si ¢lovek v zaciatkoch tvorby texttry kladie, je jej vel'kost’ v pixe-
loch, ¢ize rozliSenie (resolution). Pri tom je podstatné vediet’, aké vel'ké bude findlne rozliSe-
nie renderu. RozliSenie texttir by malo byt totiZ v idedlnom pripade dvojndsobné rozliSeniu,
v ktorom budti zobrazované. [5] Samozrejme si obcas vystacime aj s texttirami men$imi, to
v pripade, Ze vo vyslednom renderi zaberajt len mala ¢ast’ obrazu. AvSak v pripade modelu
hlavy, kedy sa texttra obtdca okolo celého objektu a render zabera detail hlavy, je potrebna
kvality. Obecné pravidlo teda je, Ze ¢im vacSia, tym lepSia, je ale potrebné zohl'adnit’ aj na-
roky na pamat’ pocitaca. Komplexné stibory s texttirami obsahuji mnoZstvo vrstiev a ich
samotnd vel'kost’' moze dosahovat’ aZz 1 GB alebo viac, ¢o zna¢ne spomal'uje odozvu. [0] Ja
som preto zvolila kompromis a pre texttiru hlavy mojho charakteru som zvolila rozliSenie
texttry 4096 x 2730 pixelov.

3.1.3.2 Pociato¢né usporiadanie vrstiev, nac¢itanie alfa kandlu

Prvym krokom pri zahdjeni prac na texttire je otvorenie vytvorenych renderov UV mapy
v programe Adobe Photoshop. Tento program podporuje vrstvy, ktoré st pri tvorbe textar
kI'a¢ovym ndstrojom. Otvorené obrdzky si preto rovno vloZime do réznych vrstiev jedného
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stiboru, ako vidiet' na Obrdzku 3.2b. Podstatnym tikonom je vytiahnutie informadcie o samot-
nej UV sieti bez ¢ierneho pozadia. Jednou z moZnosti je vyuZitie alfa kandlu, ktory sa uloZil
po vyrenderovani mapy a obsahuje v sebe prave vyber bielej siete bez ¢ierneho pozadia.
Tento vyber nacitame cez Vybér > Nacist vybér (Select > Load Selection) a v poloZke Kandl
(Channel) vyberieme Alpha (Obrazok 3.2a). Nasledne cez Vybér > Maska vrstvy > Odkryt
vybér (Select > Layer Mask > Reveal Selection) vytvorime masku vrstvy, ktord umoZzni pod
vrstvou mal'ovat’ tak, aby bolo vidiet’ len samotnti siet’. [5] Mne sa ale vysledok tohto po-
stupu vidi analogicky alternative, kedy nemusime alfa kandl vyuZit’ vobec. Sta¢i vytvorit’
masku vrstvy Layer Mask, kliknutim na 1iu s podrZanim klavesy Alt ju zobrazit’ a aktivo-
vat’ a ndsledne do nej vloZzit’ képiu poévodnej vrstvy. Maska vrstvy totiz funguje na principe,
Ze ¢o je v nej biele, to presvitd do niZ8ich vrstiev — to je v tomto pripade prave Zeland siet’.
Cierne pozadie je naproti tomu aj v maske &ierne, preto sa v nizéich vrstvach neprejavi.

Load Selection < ==
—_ ~ Layers ‘Ghannels \Paths »
Source Norma! v | Opacity:| 100% > |
Document: | opravene.tif ¥ Lock: O &0 @ Fi:| 100% [ |

o ; v
Channel: | uv Transparency ® -‘.ﬁ - e

uv Transparency

> -
Operation Alpha 1
® New Selection ® m normaly

|
® L _,Iayer

(a) (b)

Obrazok 3.2: Nacitanie alfa kandlu (a) a zoradenie jednotlivych vrstiev v palete vrstvy (b).

3.1.3.3 Préaca vo vrstvach

Je vyhodné si vietky vrstvy vhodne pomenovat’, pripadne aj zoskupit’ do skupin (Group),
aby bolo moZné s pribuznymi vrstvami pracovat’ ako celkom. Ja som si pocas prac vytvo-
rila tri skupiny: pre mapu farebnti (Color), odrazivt (Specular) a reliéfnu (Bump). Je totiz
dobré mat’ prvky prisluénej mapy rozlozené vo viacerych vrstvach, osobitnti pre pozadie,
d’al$iu pre znamienka, vrasky, pery, nosné dierky a pod. (Obrazok 3.5b). To ddva moZnost’
kedykol'vek editovat’ jednu vrstvu bez obavy zo zasiahnutia druhej. Okrem toho umozZriu-
je Yahko vybrat’ prvky obrazu, ktoré sa vyuZiju alebo naopak nevyuZijii pri tvorbe d’alSej
mapy, napr. reliéfnej (Bump) z farebnej (Diffuse).
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3.2  PouZité nastroje

V tejto Casti zhrniem néstroje Adobe Photoshop, ktoré sti uZito¢né pri mal'ovani jednotli-
vych mdp. Tento program disponuje vel'kym poctom najroznejSich funkcii, ktoré sa daja
kreativne vyuZit' aj pri prdci na texttrach. Nie je ich tu pochopitelne moZné spomenut’
véetky, vybrala som preto len tie najpodstatnejSie. Najprv spomeniem zakladné nastavenia
ndstrojov, ako st vrstvy, Stetce, vybery a retuSe. K ich podrobnej$im nastaveniam sa vratim
pri popise ich jednotlivych aplikdcii uzito¢nych pocas procesu tvorby texttr.

3.2.1 Uvod - vrstvy, $tetce, retuse, vybery

Vrstvy (Layers) st jednou z najdoleZitejsich funkcif pri préci na texttirach. Fungujti na jedno-
duchom principe: leZia nad sebou v dokumente, pricom vrstva najviac hore v palete Vrstvy
(Layers) je najvyssie aj v samotnom obraze. DoleZitou funkciou je moZnost’ definovania
Kryti (Opacity), pripadne druhu interakcie s vrstvami niz§imi pomocou ReZimti prolnuti
(Blending Modes). Vd'aka Maske vrstvy (Layer Mask) je zas moZné definovat’ mieru a po-
ziciu priesvitnosti danej vrstvy. V8etky uvedené alternativy préce s vrstvami sa nachddzajt
v ponuke palety Vrstvy (Layers) — v jej hornej a dolnej casti, pripade v hlavnom menu prog-
ramu pod polozkou Layer.

Nastroj Stétec (Brush Tool) ma pri vytvarani texttr taktieZ vysadné postavenie. S moz-
nost'ami vyuZitia niektorého zo Stetcov sa totiZ stretdvame nielen pri samotnom néstroji
Stétec, ale aj pri mnohych inych, ako je napr. Guma (Erasor Tool) & Klonovaci razitko (Clo-
ne Stamp). Od néstroja Tuzka (Pencil Tool) sa Stétec 1i&i tym, Ze jeho hrany majti vzdy jemné
prechody, zatial’ ¢o Tuzka ich ma ostré, zubaté. Na mal ovanie rovnych ¢iar pomocou Stetca
je mozné klikat’ do obrazu s podrzanim kldvesy Shift, pri¢om vybrané body sa automaticky
spoja.

Stetce najdu vel'ké uplatnenie pri pouZiti retu$ovacich nastrojov. Patri medzi ne pre-
dovsetkym néstroj Klonovaci razitko (Clone Stamp), ktoré funguje na principe definovania
zdroja pomocou kldvesy Alt a ndsledného klonovania v novej oblasti tvarom stopy Stetca.
Néstroj umozZiuje pouZit' rd0zne rezZimy prelnutia, ako aj zmenu Kryti (Opacity) a Hustoty
(Flow).

Vybery (Selection) st jednym z najdodlezitejSich prvkov Adobe Photoshop a nachddza-
ja pochopitel'ne svoje uplatnenie aj pri vytvdrani texttir. Vyber urcuje ¢ast’, ktorti chceme
spracovat’ nezavisle na zvySku obrazu, pripadne skopirovat’, oto¢it’ ¢i presuntit’. MoZnosti
manipuldcie s vybranou oblast'ou sti v podstate totoZné moZnostiam editovania obrazu ako
takého. Pri vyberoch je najpodstatnejSia fdza definovania, ¢o sa ma vo vybere nachddzat’
a ¢o nie. K tomuto slaZi niekol'ko nastrojov, ako je Obdélnikovy ¢i Elipticky vybér (Marqu-
ee/Eliptical Marquee Tool), Laso (Lasso Tool), Kouzelnd hiilka (Magic Wand Tool), pripadne
praca v reZime Rychld maska (Quick Mask Mode).
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3.2.2 Zaklady manipulacie s vrstvami — vloZenie a presun

Vychodzim nastavenim po otvoreni stiboru v programe Adobe Photoshop je obraz, ktory
obsahuje v palete vrstiev len jednu vrstvu oznacent ako Pozadi (Background). V pripade,
Ze do dokumentu obsahujicom pozadie vloZime d'alSie obrazové vrstvy, nebude mozné
tento najspodnej$i obraz prestivat’. Tato vrstva sa od ostatnych totiZz li8i tym, Ze sa neda
spriehl'adnit’ a leZi vZdy naspodu. Zmenit’ na $tandardna vrstvu sa dd napr. premenova-
nim, pripadne kliknutim pravym tlacitkom a vybranim Vrstva z pozadi (Layer From Backg-
round). Vrstva sa spat’ na pozadie zmeni prikazom Vstva > Nové > Pozadi z vrstvy (Layer
> New > Background From Layer), samotné premenovanie na Pozadi (Background) nestaci.
Ja sama pozadie prili§ nevyuZivam a akondhle za¢nem pracovat’ v dokumente s vrstvami,
tak si povodné pozadie prevediem na Standardna vrstvu.

Jednotlivé obrazové vrstvy sa do jedného dokumentu dostanti jednoduchym skopirova-
nim zo samostatnych stiborov. Je preto dobré si obrdzkov otvorit’ viac a postupne vybrat’ tie,
ktoré chceme do celkovej textary zahrniit'. Pre skopirovanie vrstvy z jedného dokumentu
do druhého ju staci chytit’ a presuntit’ pomocou néstroja Presun (Move), pri podrzani kldve-
sy Shift sa v novom obraze uloZi do stredu. V palete vrstiev je tieZ moZné vrstvy kopirovat/,
a to presunutim s podrZzanim kldvesy Alt. Tento spdsob je rychlejsi ako cez schranku, ¢o ¢lo-
ostali skryté mimo okno dokumentu, je moZné tieto oblasti zviditelnit’ pomocou Obraz >
Odkryt vSe (Image > Reveal All).

VloZena vrstva casto nesedi tiplne presne na tom mieste, ktoré nam vyhovuje. Vrstvu
je moZné po aktivécii prestivat’ pomocou ndstroja Pfesun (Move). V zdplave vrstiev je ale
obc¢as problém sa vyznat’ a aktivovat’ vZdy ta sprdvnu byva obtiaZne. Na aktivovanie vy-
branej vrstvy ju staci oznacit’ v palete, pripadne klikntt’ priamo do obrazu ndstrojom Pre-
sun (Move) s podrzanou kldvesou Ctrl. V pripade, Ze sa na danom mieste nachddza vrstiev
viac, je mozné vybrat’ si prislusna vrstvu po kliknuti pravym tlac¢itkom mysi s aktivovanym
ndstrojom Presun (Move). Menit' poradie vrstiev je moZné v palete jednoducho systémom
dragé&drop.

3.2.3 Globalne Gpravy obrazu — prispdsobenie, rezimy prelnutia, viditel'nost

Najpodstatnej$im miestom globalnych tiprav obrazu je jednozna¢ne polozka Obraz > Pfiz-
ptisobeni (Image > Adjustments) hlavného menu programu. UmoZiiuje totiz pristup k na-
strojom, ako st Urovné (Levels), Ktivky (Curves), VyvéaZeni barev (Color Balance), Odstin
a sytost (Hue & Saturation) a mnohé iné. Podrobnym popisom tychto néstrojov sa venovat’
nebudem, nakol'ko je ich pouZitie intuitivne, alebo spadé do zdkladnych vedomosti o tipra-
véch obrazu ako takého.

Doélezitou funkciou pri ur¢ovani vzdjomnych interakcii medzi vrstvami sti jednoznacne
ReZimy prolnuti (Blending Modes). Tieto totiz umoZnujti u danej vrstvy definovat’, aké in-
formdcie z vrstiev niz$ich sa v nej majt prejavit’. Napr. vo vrstve s reZimom prelnutia Barva
(Color) sa prejavi z vrstvy pod rou len farebnd informécia. Tento méd je preto vhodny pre
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dodato¢né kolorovanie, ¢ zmenu odtiefia farieb vo vrstve. Pomocou reZimu Nésobit (Mul-
tiply) u skopirovanej povodnej vrstvy je takto moZzné navysit’ kontrast a sytost’. Najcastejsie
pouzivanym je v8ak rezim Prekryt (Overlay), ktory je vhodné pouZit’ napr. na docasné zo-
brazenie vyrenderovanej normdlovej mapy, ked'Ze je viditelnd ako samotnd mapa, tak aj
vrstva, v ktorej mal'ujeme.

Castokrét sa stane, Ze pri mal’ovani textiir by bolo vhodné vidiet’ len konkrétnu vrstvu,
na ktorej pracujeme, bez ruSenia ostatnymi vrstvami. Je to napriklad v pripade docasného
zobrazenia normdlovej mapy z dovodu skontrolovania priestorového rozloZenia polygénov.
Viditel'nost’ vrstvy v obraze je riadend prepinacom v tvare oka pri prislusnej vrstve v palete
vrstiev. Ak na toto oc¢ko klikneme s podrZanou kldvesou Alt, zneviditel'nia sa v8etky vrstvy
okrem vybranej. V pripade zaradenia vrstiev do skupiny je mozné menit’ viditelnost’ celej
skupiny naraz, rovnako ako robit’ niektoré transformdcie na vSetkych vrstvach v skupine
zérovetl. Podobného efektu sa dd dosiahnut’ aj pomocou Prevazani (Link) vrstiev.

3.2.4 Vyplnanie prazdnych miest textiry klonovanim — klonovacie razitko a §tetce

Uz v Casti 3.2.1 som naértla principy pouZitia nastroja Klonovaci razitko (Clone Stamp).
Tento ndstroj je pri mal'ovani texttir nenahraditel'ny, nakol'ko aj pri nedostatku fotografic-
kého materidlu umozZiuje definovat’ Strukttiru oblasti v obraze klonovanim. Pri jeho pouZiti
je obvykle vhodné zvolit’ Stetec s mensou tvrdost'ou, ¢o spdsobi lepsie prelnutie do okolia.
Pri aplikovani na vacsie plochy sa vSak obvykle prejavi viditelny efekt opakujticej sa textti-
ry. Tomu sa dé zabranit’ ndhodnym klikanim do problematickych oblasti, napr. s pouZzitim
iného ako gulatého Stetca, ¢im sa efekt opakujticej sa texttiry rozbije. Nepreberné moznosti
nastavenia Stetcov pridu prave v tomto pripade velmi vhod.

V zakladnej ponuke néstroja Stétec (Brush Tool) sti moZnosti nastavenia Kryti (Opacity)
a Hustoty (Flow). Prvéa z nich definuje mieru priehl'adnosti Stetca a druhd mieru prekrytia
pri opakovanom prejdeni Stetcom tou istou oblast'ou bez pustenia tlacitka my$i. Nachadza
sa tu aj rolovacie menu definujiice prislusné Rezimy prolnuti (Blending Modes), ktoré som
uz popisala v Casti 3.2.3. Okrem toho je mozné definovat’ polomer, tvrdost’ a stopu tetca.

Roz$irenie ponuky na urcenie podoby Stetca poskytuje samostatnd paleta Pfednastavené
stopy (Brush Presets), ktor(i je mozné zobrazit' cez hlavné menu Okno > Stétce (Window >
Brushes). Tato paleta umoZziiuje vo vol'be Tvar Spicky stopy (Brush Tip Shape) urcit’ zéklad-
né parametre ndstroja. Okrem toho poskytuje aj d’alSie rozsirujtice nastavenia, ako je napr.
Dynamika tvaru (Shape dynamics), Rozptyl (Scattering) ¢i Textura (Texture).

Pri tvorbe texttr ¢asto padne vhod moZnost” definovania vlastného Stetca. Jeho stopu
je moZné v obraze vyznatit' vyberom a pomocou Upravy > Definovat stopu (Edit > Defi-
ne Brush) ho ulozit'. Tento novy $tetec sa uloZi na spodok Stetcov preddefinovanych. MozZe
ndjst’ uplatnenie pri naruSovani povrchu zjavne sa opakujticej texttiry, pripadne ako alter-
nativa ku klonovaciemu razitku. Dalgie skupiny §tetcov je moZné nacitat’ aj rozbalenim po-
nuky v pravom hornom rohu palety Pfednastavené stopy.
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3.2.5 Lokalne tpravy obrazu — retusovaci Stetec, zmena jasu a ostrosti

Pri vytvérani Zelanej podoby textiiry je Castokrét potrebné mensie oblasti obrazu doladit’, to-
nélne vyrovnat’, domal'ovat’ vrasky ¢i vystupky a pod. K tomuto ticelu popri spominanom
klonovacom razitku sliiZi predovSetkym RetuSovaci Stétec (Healing Brush), ktory funguje na
podobnom principe, avéak vzniknuty klon sa snaZi prelntit’ do okolného prostredia. Bodovy
retusovaci §tétec (Spot Healing Brush) zas umoZiiuje odstratiovat’ drobné vady bez potre-
by urcenia zdrojovej vzorky. Za zmienku stoja aj nastavenia rezimov, ako je napr. Zesvétlit
(Lighten), ktory zabrani stmaveniu vzorky vzhl'adom k pdvodnému obrazu. Na podobnom
principe funguje aj Ztmavit (Darken). ReZim musi byt nastaveny pred samotnou aplikéciou
nastoja.

Prospe$né st aj ndstroje Ztmaveni a Zesvétleni (Burn/Dodge Tool). UmoZiiujii nasta-
venie Rozsahu (Range) ténov, ktoré sa maji stmavit’, pripadne zosvetlit’, ako aj silu efek-
tu pomocou Expozice (Exposure). Oba néstroje fungujti dobre s ¢iernobielymi obrdzkami,
v pripade farby vSak moze dojst’ k neZelanému efektu straty sytosti. Zmenu saturécie farieb
vybranych miest je moZné plnohodnotne ovlddat’ pomocou ndstroja Houba (Sponge Tool).

Néstroj Rozostteni a Zostteni (Blur/Sharpen Tool) je vhodny na tipravu ostrosti mensich
oblasti, av8ak pre vacSie plochy je lepSie pouzit’ adekvatny filter Gaussovské rozostieni cez
Filtr > Rozostteni > Gaussovské (Filter > Blur > Gaussian), pripadne zostrenie cez Filtr >
Zostieni > Doosttit (Filter > Sharpen > Unsharp Mask). Takto upraveny obraz je potom
moZné skombinovat’ pomocou masky vrstvy s povodnym obrazom a tak dosiahnut’ lepsiu
kontrolu nad ticinkom daného efektu. Obzvldst' v pripade reliéfnej (Bump) mapy je ostrost’
dolezitd, nakol'ko urcuje mieru detailnosti Strukttiry reliéfu povrchu.

Pri pouZiti uvedenych ndstrojov sa €asto stane, Ze chceme danti lokdlnu tipravu vykonat’
nielen nad aktivnou vrstvou, ale aj na vrstvy pod fou. V takom pripade je moZzné zaSkrtnat’
vo vol'be daného ndstroja V8echny vrstvy (All Layers). U Adobe Photoshop CS3 je moz-
né vybrat’ z ponuky Current Layer, Current & Below, All Layers. Toto je vel'mi uZito¢né
v pripade, Ze si chceme zachovat’ aj povodny nezmeneny obraz, nakol'ko umoznuje retuse
mal’ovat’ do novej vrstvy.

3.2.6 Priehl'adnost a Gpravy vybranych ¢asti vrstiev — maska vrstvy a vrstvy aprav

Pri préci s vrstvami je vel'mi vhodné, ked” méa ¢lovek mozZnost” urcit’, ktoré casti niz$ich
vrstiev si Zeld mat’ vo vyslednej texttire. Maska vrstvy (Layer Mask) umoZiiuje preto de-
tinovat’ mieru priehladnosti jednotlivych oblasti obrazu. Pomocou Kryti (Opacity) je totiz
moZné definovat’ priehl'adnost’ vrstvy ako celku v rozmedzi 0-100%. Maska vrstvy toto
umoZiuje v lokdlnom meritku. Ma rovnaky rozmer ako samotnd vrstva a kresli sa do nej
len v odtietioch sivej. Na miestach, kde je maska biela, sa obraz zachové tiplne, na miestach
s0 100% ciernou zas bude dokonale vidiet’ vrstvu pod 1iou, teda pdvodna vrstva bude tiplne
priehl'adnd. Na zobrazenie masky vrstvy je potrebné na 1iu v palete klikntt’ s podrZanim
klavesy Alt.

Vrstvy nasli uplatnenie aj pri aplikdcii niektorych tiprav, beZzne dostupnych v ponuke
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Obraz > Prizptisobeni (Image > Adjustments). Vrstvy tiprav (Adjustment Layer) tak umoz-
nujt aplikovat’ niektoré z tiprav, ako st napr. Urovne (Levels), & Krivky (Curves) do oso-
bitnej vrstvy. Vd'aka tomu je moZné danti zmenu kedykol'vek znova upravit’ alebo zmazat/,
pripadne obmedzit’ jej ticinok pomocou masky vrstvy.

3.2.7 Vyber casti textry — definicia vyberu a jeho transformacie

Pri aipravéch obrazu je casto vhodné mat’ moznost’ vybrat’ len cast’ celkového obrazu a ta
presuntit’ na iné miesto, pripadne otocit’, zmenSit’ a pod. Aby som nemusela druht polo-
vicu tvdre vytvérat’ celti odznova, vyznacila som Zelanti oblast’, skopirovala, odzrkadlila a
presunula na Zelané miesto. V tomto maja prave vybery nezastupitelné miesto pri editdcii
obrazu. Zhrniem preto ich zdkladné moZnosti.

Obdélnikovy vybér (Marquee Tool) poskytuje podobné moZnosti ako Elipticky vybér
(Eliptical Marquee Tool). Umoznuje definovat’ vyber v tvare obdi?nika, pri podrzani klavesy
Shift dtvorca. Ak chceme potas definovania obd{Znika tento posuntit’, je to mo#né este pred
pustenim tlac¢itka my$i pomocou podrzania medzernika.

Nastroj Laso (Lasso Tool) poskytuje najflexibilnejSie moznosti urcenia vyberu, nakol'ko
sa definuje ru¢ne. PodrZzanim klavesy Alt umoZnuje definovat’ aj rovné Ciary, podobne ako
to umozZnuje Mnohotihelnikové laso (Polygonial Lasso Tool) (ktoré zase podrZzanim kldve-
sy Alt prejde do vol'ného rezimu). Néstroj Magnetické laso (Magnetic Lasso Tool) pomdha
urcit’ vhodny vyber hf'adanim kontrastnych hran. Miera kontrastu sa d4 nastavit’ v polozke
Kontrast hran (Contrast), frekvenciu tichopovych bodov zas nastavenim vhodnej Hustoty
(Frequency).

Kouzelna htilka (Magic Wand Tool) vybera stvisli jednofarebnui oblast’ v zavislosti na
nastaveni parametra Tolerance (Tolerance). Viac moZnosti na uréenie vyberu oblasti podla
farby vSak poskytuje dialég Vybér > Rozsah barev (Select > Color Range).

Vybery je mozné dodato¢ne upravovat’, k definovanému vyberu sa dd d'alsi pricitat/,
odcitat’, pripadne urobit’ ich prienik. K tomu sliiZia ikonky rdzne preniknutych Stvoréekov
v hornej liste ponuky daného néstroja. Pricitanie sa dé aktivovat’ aj stlacenim kldvesy Shift,
odcitanie Alt a prienik kombindciou Shift-Alt.

Ponuka Vybér (Select) v hlavnom menu programu obsahuje d'alSie uzito¢né funkcie, ako
je napr. nacitanie posledného pouZitého vyberu Vybrat znovu (Reselect), vytvorenie Doplii-
ku (Inverse) a Prolnuti Okrajt1 (Feather), ktoré je vo verzii Adobe Photoshop CS3 stiast’ ou
ponuky Zménit (Modify). Tato funkcia je obzvlast’ uzito¢nd, nakol'’ko umoznuje jemné prel-
nutie vyberu do pozadia. Ttito moZnost’ uprednostijem pred definovanim tejto hodnoty
v ponuke samotného ndstroja vyberu, nakol'ko umoZiuje urcit’ mieru prelnutia az po vy-
tvoreni samotného vyberu. DbéleZitym poznatkom ale je, Ze pohyblivé ohranicenie selekcie
zachytava len oblasti, ktoré obsahujt viac ako 50% sivej farby. To znamend, Ze pri vytvarani
prechodu sa zobrazia hranice vyberu len do jeho polovice.

NajdolezitejSou funkciou je moZznost’ vybery l'ubovolne transformovat’, menit’ ich vel'-
kost’, natocenie, prekldpat’ ich horizontdlne ¢i vertikdlne a pod. A to pomocou vol'by Vybér
> Transformovat vybér (Select > Transform Selection), kde je po pravom kliknuti moZnost’
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vyberu prislugnej akcie. Rovnaké moZnosti sa zobrazia aj v ponuke Upravy > Transformovat
(Edit > Transform).

ReZim Rychld maska (Quick Mask Mode) pracuje so selekciou ako s obrazom v stup-
noch Sedej, pricom nevybrané oblasti sti implicitne pod ¢ervenym zdvojom. Do tejto masky
moZme Standardne mal'ovat’ a spracovavat’ ju I'ubovolnymi néstrojmi pre pracu s obrazmi
v stuptioch Sedej. Prepina¢ k tomuto reZimu sa nachadza v spodnej ¢asti panela nastrojov. Po
prepnuti do Standardného rezimu bud ale vybrané oblasti viditel'né len vtedy, ak obsahujti
viac ako 50% siv.

3.3 Malovanie textar

V tejto Casti pristapim k samotnému mal'ovaniu texttir, ako som ho porala pri vytvarani
mép mdjho charakteru. Zostavila som dve farebné mapy, jednu vyslovene fiktivnu a druha,
ktora vychddzala z redlnej fotografie starého ¢loveka. Pocas tvorby texttir som priebeZne
sledovala ich vzhl'ad po aplikovani na 3d model, nakol'ko m4 takto clovek lepSiu predstavu
o problematickych miestach. To plati obzvlast’ v pripade reliéfnej (Bump) mapy.

3.3.1 Mapa vymyslenej textary
3.3.1.1 Zaklad farebnej mapy

Pracu som zacala nacitanim fotografii, ktoré sa mi zdali zaujimavé a odskusala som ich
moZnosti prelnutia s inymi vrstvami, ako je napr. Strukttira l'udskej koZe s fliackami. Aby
som mohla touto $trukttirou pokozky pokryt’ celti plochu bez viditel nych miest naviazania,
bolo treba upravit’ jej okraje tak, aby na seba navzdjom navazovali. Toho som jednoducho
docielila pouZitim Filtr > Jiné > Posun (Filter > Other > Offset), kde som nastavila hodno-
tu horizontdlneho aj vertikalneho posunu na polovicu rozmeru obrazku (Obrédzok 3.3a). To
sposobilo, Ze sa cely obraz posunul a vytvoril plynulé naviazanie okrajov snimku. Problé-
mové oblasti sa presunuli do stredu, kde ich bolo moZné odstranit’ pouZitim klonovacieho
razitka, retuSovacieho Stetca alebo obnovenim pdvodného obrazku do niZsej vrstvy a prob-
lémové oblasti odmaskovat’ (Obrazok 3.3b). Takto vytvorent dlazdicku bolo potom moZné
bez problémov nakopirovat’ vedl'a seba a vytvorit’ tak podkladovi vrstvu pre d'alSie expe-
rimenty:.

Na vytvorenie nosnej $trukttiry som sa nakoniec rozhodla pre detail huby (Obrazok 3.1),
ktora zardstla plochy dreveny pen. Skusila som rdzne rezimy prelnutia a nakoniec ostala
u Rozdilu (Difference). Povodna farebnti informéciu som avSak pozmenila inverziou farieb
cez Obraz > Prizptisobeni > Invertovat (Image > Adjustments > Invert) a pridanim zele-
nej farby pomocou Obraz > Pfizptisobeni > VyvaZeni barev (Image > Adjustments > Color
Balance). Zmenou farieb a odsktiSanim rdznych reZimov sa dd prist’ k zna¢ne odliSnym vy-
sledkom, staci si len ndjst’ ten svoj.

Nakol'ko som chcela nejakym spdsobom vyuZit' meniacu sa farbu Skvrniek, rozloZila
som tie najvyraznejSie — ZIté — na vrcholky vy¢nelkov charakteru. Rovnako som zosvetlila
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Obrazok 3.3: Pouzitie filtra Posun (Offset) (a) a odmazanie problémovych oblasti pomocou
masky vrstvy (b).

,adolia” medzi jednotlivymi vypuklinami. K ich sprdvnemu uréeniu sa mi dobre hodila
normalovad mapa, ktorej zobrazenie som priebezne zapinala. K zosvetleniu a presunu zl-
tych Skvin som pouZila néstroj Zesvétlit (Dodge Tool) a Klonovaci razitko (Clone Stamp)
v kombindcii s Retu$ovacim $tétcem (Healing Brush Tool).

Priebezné rendery mi ukdzali, Ze je potrebné stmavenie oblasti nosnych dierok. Preto
som vytvorila novi vrstvu s ru¢ne namal ovanymi tmavohnedymi Skvrnami v oblasti nosa,
ktoré som nésledne rozostrila pomocou Gaussovského rozostrenia (Gaussian Blur). Okrem
toho som sa rozhodla pridat’ do oblasti pod o¢ami a okolo tist tmavé fliatky, ktoré som pre-
vzala zo Struktiiry deravého uschnutého listu. Po cely Cas je velmi vyhodné kazdy novy
prvok vlozit’ do osobitnej vrstvy, nakol'ko sa d4 s pdvodnymi vrstvami rézne kombinovat/,
prestuvat’ ¢i kedykol'vek zrusit'. Pri tvorbe masiek vrstiev je dobré vyuzit’ néstroj Pfechod
(Gradient Tool), ktory vytvori plynuly prechod medzi vrstvami. UloZenie jednotlivych prv-
kov do roznych vrstiev ma aj tii vyhodu, Ze pri neskor§om vytvarani d’al§ich map odvode-
nych z mapy farebnej sa moéZme rozhodnat’, ktoré ¢asti v novej mape budt, pripadne v akej
podobe.

3.3.1.2 Vrasky

Na vytvorenie realistickej$ej podoby textiiry som chcela charakteru dodat’ vrasky. Skusila
som ich teda namal'ovat’ ru¢ne podla referencii o rozlozeni vrésok na I'udskej tvéri. Vysle-
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(a) (b)

Obrézok 3.4: Ruc¢ne mal'ované vrasky (a) a vrasky vytvorené z realistickej texttiry pouZitim
tiltra Horni propust (High Pass) (b).

dok bol myslim relativne postacujtici (Obrazok 3.4a), avéak nepdsobil natol'ko prirodzene,
ako som si predstavovala. Tahy boli prili§ jednotné o sa tyka $irky a intenzity pritlaku a
chybalo aj rozvetvenie vrasok na niektorych miestach. Na prijatel'nejsie vysledky aj v pri-
pade ru¢ného mal'ovania vrasok by som sa zrejme musela viac pohrat” s nastavenim Stetca
a pouZit’ tablet. DalSou mo#nost'ou by bolo ru¢né mal'ovanie rukou na papieri a nasledné
skenovanie.

Problém vrasok som nakoniec vyrie§ila tym najprirodzenej$im spdsobom: pouZitim fo-
toreferencii. V kone¢nom dosledku som vyuZila farebnti mapu, ktorti som vytvorila z foto-
grafif starého loveka (tvorba tejto mapy je podrobnejsie rozobrata v Casti 3.3.2), aplikovala
na ttto mapu filter Horni propust (Filter > Other > High Pass), ktory sa beZne pouZiva na
odstratiovanie nerovnomerného osvetlenia pri vytvdrani hladko navazujticich texttr. Fil-
ter pracuje na principe oddelenia zlozky, ktord definuje hlavné farebné tény od vyraznych
detailov, ako sti hrany. Preto po jeho aplikdcii ostane v obraze jednoliata siva plocha, na
ktorej je vSak vyrazne viditelnd Strukttra vrasok (Obrazok 3.4b). Ttto vrstvu som uloZila
nad povodné vrstvy a pouZila na prelnutie rezim Prekryt (Overlay), ktory spdsobil prave
prepustenie vrasok do pdvodnej cervenej texttry.
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Obrazok 3.5: Kone¢nd podoba vymyslenej texttiry (a) a rozloZenie jednotlivych vrstiev v pa-
lete vrstiev (b).

3.3.1.3 Reliéfna (Bump) mapa

Dalej som pristtipila k tvorbe reliéfnej mapy, ktord v odtieioch sivej definuje drobné ne-
rovnosti povrchu. Cierna farba uréuje najvacsie priehlbne a biela zas vystupky. Skiisila som
preto v povodnej pestrofarebnej mape urcit’ jednotlivé ZIté a modré fliacky pomocou Vy-
bér > Rozsah barev (Select > Color Range). Vybrané selekcie som uloZila pomocou Vybér >
UloZit vybér (Select > Save Selection), vSetky farebné vrstvy skopirovala do novej skupiny
s ndzvom Bump a desaturovala. Na¢itanym vyberom som potom menila nastavenie jasu
podla toho, nakol'ko svetlé (a teda vo vysledku vypuklé) som chcela jednotlivé farebné ob-
lasti mat’. Skiisila som okrem toho namalovat’ aj nové biele vystupky, ktoré som nakreslila
ru¢ne Stetcom do osobitnej vrstvy, ktorti som potom skopirovala aj do zlozky s farebnou
mapou. Vo farenej mape sa preto javili ako biele fliacky, v reliéfnej mape zas ako vystupky.

Pre urcenie vrasok v reliéfnej mape som pdvodne pouZila nakreslent texttiru vrasok,
s vysledkom som ale spokojnd nebola. Preto som sa rozhodla pre tvorbu naslednujticej ma-
py, ktord vychadzala z fotoreferencii Strukttry pokozky starého ¢loveka.
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3.3.2 Mapa z fotoreferencii
3.3.2.1 Farebnd mapa

Pri tvorbe tejto mapy som vychddzala z fotografii mojej babky a podobne ako pri prvej tex-
tare som vytvdrala najprv mapu farebn a z nej odvodzovala mapy d'alsie, predovsetkym
reliéfnu (Bump). Hned' na zaciatku som narazila na problém, nakol'ko moje fotoreferencie
boli dost’ skromné a v zlej kvalite. V tej chvili nebola moZnost’ nafotit’ nové a nakol'’ko som si
nebola istd vysledkom, sktisila som vytvorit’ mapu aj z takto nekvalitnych fotiek. Toho som
neskdr 'utovala, nakol'ko som do procesu vloZila pomerne vela ¢asu a energie a neskor sa
mi uZ zdalo zbyto¢né ten isty proces opakovat’ s kvalitnej$im podkladom. Nakol'ko bola
na povodnej fotografii dobre Citatel'nd len polovica tvére, rozhodla som sa vytvorit’ najprv
texttiru polovice a tti nasledne okopirovat'.

Obrézok 3.6: Zarovnanie fotografie s UV mapou.

Prvym krokom bolo nacitanie, orezanie a zarovnanie vychodiskovej fotogratie vzhla-
dom k UV mape (Obrazok 3.6). Pri tomto kroku je doleZzité, Ze je mozné danu fotografiu bez
problémov natocit’, ¢i ju zmensit’ uniformne, ale aj neuniformne. Zvac¢Sovanie fotografie by
som avSak neodporticala, nakol'ko by tym utrpela jej kvalita. Preto v pripade, Ze by fotogra-
tia neumoznila pokryt cely poZadovany format, je ttito vhodné rozloZit' na kl'ticové oblasti,
ako sti o¢i, Celo, pery, lica a pod. Tieto oblasti sa ndsledne rozdelia do prislusnych miest v UV
mape a medzery medzi nimi sa vyplnia pomocou klonovacieho razitka. V takom pripade ale
treba davat’ pozor na zjavné opakovanie sa vzorky ako dosledku klonovania. Jednoznacne
by som preto odporticala radSej vychddzat’ z fotografii vacsieho rozliSenia, minimélne z 6
MPix fotoaparétu.

VyuZitiu klonovacieho razitka sa vSak ¢lovek nevyhne ani pri pouZiti kvalitnych fotore-
ferencii, ja som nim prakticky vytvorila takmer celti oblast’ obocia. Na pokrytie oblasti lic a
predovsetkym zadnej ¢asti hlavy v oblasti krku mi uz moje skromné fotoreferencie nestacili.
Preto som siahla po fotografii mojej pokozky ruky, ktorti som opat’ upravila tak, aby z nej
bolo moZné vytvorit’ hladko navazujtcu opakujticu sa texttiru. PouZila som preto filtre Hor-
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ni propust (High pass) a Posun (Offset), pouzitim prvého z nich som sice odstranila vyrazne
nerovnomerné osvetlenie zdrojovej fotografie, avSak priSla som tym aj o farebnti informa-
ciu. Tt som do obrazu znova pridala pomocou VyvéZeni barev (Color Balance). Nakoniec
som sa rozhodla do tejto oblasti pridat” aj Strukttru fl'akatej koZe, ktorti som pouzila ako
podkladovi vrstvu u minulej mapy (Obrazok 3.7), s reZimom prelnutia Prekryt (Overlay).

[+
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Obrézok 3.7: Vytvaranie texttiry netvarovej casti hlavy z fotografii pokozky ruky.

Priebezny proces postupného dolad’ovania napojenia jednotlivych oblasti bol zrejme ca-
sovo najndro¢nejsi. Jednd sa o pracu hlavne s klonovacim razitkom a retuSovacim Stetcom,
ako aj ndstrojmi pre lokdlne zosvetlenie a stmavenie. Snazila som sa dosiahnut’ plynulych
prechodov a ndvaznosti vrstiev obrazu bez viditelnych prejavov klonovania. Okrem toho
som skuisila vyrieSit’ problém nédvéznosti texttiry na Svoch, ktoré boli definované pri vy-
tvdrani UV mapy. V mojom pripade islo najmé o oblast’ ¢ela, ked'Ze tu je Sev na pomerne
viditelnom mieste. Texttiru som preto vytvorila na okraji $vu z tvarovej strany. Aby som
zaistila plynulé naviazanie pri opatovnom zloZeni mapy na 3d modeli, vyznacila som ob-
last’ v bezprostrednej blizkosti rezu, skopirovala ju, prisluéne transformovala a presunula na
miesto, kde sa nachddza druhad strana rezu (Obrazok 3.8). Je d6leZité sa s tym trochu vyhrat/,
kedZe aj minimdlna nédhla tondlna zmena je na povrchu trojrozmerného objektu viditelnd.

Akondhle som bola s vytvorenou polovicou tvére spokojnd, vyznacila som celi vrstvu,
vytvorila jej kopiu a pomocou transformédcii horizontalne preklopila a posunula na prislus-
né miesto. Takto vznikla dokonald symetria, ktorti bolo nésledne potrebné rozbit” hlavne
v oblasti tvare, nakol'ko to je miesto, kde je najviac viditelna. K tomu som opat’ pouzila
ndstroje, ako je klonovacie razitko a retuSovaci Stetec. Uvedeny proces skopirovania a odzr-
kadlenia bolo pochopitel'ne potrebné aplikovat’ aj na niZsie vrstvy, ktoré vytvarali v zadnej
¢asti hlavy Struktiru koZe a fliackov.
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Obrézok 3.8: Navdzovanie texttiry na $ve.

Nosné dierky som podobne ako pri predchddzajticej mape stmavila. Bolo potrebné do-
ladit” aj oblast’ pier. Tie som skoro celé namal'ovala ru¢ne a Strukttiru zvrdsnenia som im
dodala jemnymi t'ahmi tenkym svetlym Stetcom v novej vrstve.

3.3.2.2 Reliéfna (Bump) a odraziva (Specular) mapa

Reliéfnu mapu som vytvorila jednoduchym desaturovanim vsetkych vrstiev farebnej mapy
(Obrazok 3.9a), pricom aj pri tomto procese sa da vyhrat’ s rdznymi prevodmi do ¢ierno-
bielej pomocou Obraz > Ptizptisobeni > Michani kanalti (Image > Adjustments > Channel
Mixer) a zaSkrtnutia policka Monochromaticky (Monochrome). Pritom je dobré pamétat’' na
celkovy sticet percent hodot jednotlivych kandlov, ktory by mal byt” 100. Adobe Photoshop
CS3 poskytuje okrem toho moznost’ Cernobily (Image > Adjustments > Black & White).
Vo vyslednom renderi reliéfna mapa pridala vraskam na realisti¢nosti a hlavne na ostrosti,
takzZe aj nie prili§ ostrd farebnd mapa vyznela v kone¢nom dosledku postacujtico kvalitne.

Pri tvorbe reliéfnej mapy som sa pohrala aj s ostrost’'ou, nakol'ko prili§ ostré oblasti pri-
daja vyslednej Strukttire na detaile. Netreba ale ni¢ prehanat’, kedZe prili§ zvrdsneny po-
vrch taktieZ nevyzerd prirodzene. Vytvorila som si preto képiu povodnej vrstvy, ktorti som
zostrila pomocou filtra Doos¥it (Filter > Sharpen > Unsharp Mask) a umiestnila ju pod p6-
vodnt vrstvu. Pomocou masky som potom vybrala miesta okolo o¢i a tist, kde som chcela
mat’ $trukttiru vrasok najvyraznejsiu a ostatné plochy ostali s povodnou ostrost’ou.

Pri tvorbe odrazivej (Specular) mapy sa obvykle vychddza z oblasti na tvéri, ktoré st
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mastnejSie a preto lesklejSie. Na mape sa preto zobrazia svetlejSou farbou neZ miesta bez
lesku. Jednd sa napr. o nos, ¢elo, pery, bradu a pod. Pri definovani tychto oblasti som vysla
opat’ z desaturovanej farebnej (Color) mapy, ktorti som ale nasledne invertovala pomocou
Obraz > Prizptisobeni > Doplnék (Image > Adjustments > Invert). Niektoré vybrané oblasti
som ndsledne dodatocne zosvetlila pomocou néstroja Zesvétleni (Dodge Tool). Vysledna
mapu je mozné vidiet' na Obrazku 3.9b. Aby pri renderovani modelu po aplikdcii tejto mapy
bolo mozZné vidiet’ nejaky efekt, je potrebné navysit’ hodnoty Specular Highlights v zéloZke
Blinn Basic Parameters okna Material Editor. Ja som zvy$ila hodnotu Specular Level na 68,
Glossiness na 35 a Softenna 0,27.

(a) (b)

Obrazok 3.9: Reliéfna (Bump) mapa (a) a odraziva (Specular) mapa (b).

Uz od prvych renderov tejto sady mép som bola uchvétend vysledkom. Ide predovset-
kym o to, Ze sa jednd o texttru, ktord priamo vychddza z fotografii ¢loveka. Samotné fo-
tografie totiz zachytdvajti danti redlnu scénu tak, ako bola, t,j. clenitost’ povrchu, odlesky,
tiene a pod. Preto ked’ sa takyto ,render skuto¢nosti”, ¢im fotografia bezpochyby je, pouZije
na renderovanie nami vytvdranej virtudlnej skuto¢nosti, zaznamendme uz len pri apliko-
vani samotnej farebnej mapy prekvapivé vysledky. Scéna totiz vyzerd ako skuto¢nd, vidime
v texttire priehlbne vrdsok, aj ked’ sme eSte nepouZili reliéfnu mapu, vidime na tvéri odlesky
aj bez pouzitia odrazivej mapy. Toto st veci, ktorym sa snaZime na fotografidch vyhnuat', ako
som to uz spominala v Oddieli 3.1.2. Pri spracovani texttir sa im v8ak nedd vyhnat' tiplne
a myslim, Ze to ani nie je aZ tak nevyhnutné. Mierne ndznaky plasti¢nosti prevzaté z foto-
grafii pracuja dobre aj pri pridani dodato¢ného osvetlenia 3d scény a vytvdrania novych
povrchovych §trukttr pomocou reliéfnej mapy.
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Obrézok 3.10: Kone¢nd podoba farebnej mapy:.

3.3.2.3 Oci

Problematika spravneho namapovania a ndsledného otexttirovania o¢i je kapitola znacne
nezévisld na pracach so samotnou hlavou ako takou. Vytvoria sa dva samostatné objekty
pre vonkaj$i priehl'adny obal oka a vntitrajSok, ktory ponesie samotnti texttiru dahovky a
zrenice. NajdoleZitejsi je pri tom hlavne proces modelovania a mapovania UV koordindt. Pri
oc¢iach mojho charakteru som vychddzala z postupu, ktory je podrobne rozobraty v dvoch
dvd tutoridloch [7] a [8]. Samotnti 2d texttiru som prevzala z DVD, ktoré poskytuje najroz-
nejsie predvytvorené textary ([1]).

3.4  Dalsie postupy

3.4.1 Transparency Map

Medzi d’al$ie mozné mapy aplikovatelné na objekt patri Transparency Map. Této je opat’
v stuptioch sivej, pricom biela farba definuje priehfadné a ¢ierna zas nepriehl'adné oblasti.
D4 sa vyuZzit’' napr. na definiciu Strukttiry Spinavého okna, nakol'’ko opét’ funguje ako maska
vymedzujtica oblasti, ktoré priehl'adné sti a ktoré nie. Ja som ttito mapu vyuZila napr. pri
plutvach modelu rybky, ktoré st pochopitel'ne priesvitné.

Tato mapa nachddza uplatnenie aj pri vytvarani rias na o¢nych vieckach, nakol'ko je
moZné pomocou nej vybrat’ oblasti, ktoré budua priehl'adné a tym paddom neviditelné. Pozor
si ale treba ddvat’ na odrazy a odlesky, ktoré sa vzt'ahujii aj na priesvitni oblast’. Na ich
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redukciu je nutné pritomnost’ Transparency Map zohl'adnit’ pri tvorbe oboch odrazivych
mép (Specular aj Reflection Map).

3.4.2 Displacement Map

Svetlost’ Displacement Map uréuje zmenu v tvare povrchu objektu. Cim svetlejsi tén, tym je
bod vzdialenej$i od svojho povodného miesta. Kvalitné pouZitie tejto mapy si vyZaduje do-
stato¢nti mieru detailov v Strukttre, ktord sa dosiahne obvykle pomocou modifikdtorov ako
je Turbosmooth. Pri vyraznejSom pouZiti avSak treba mysliet' na to, Ze jej vysledky st vidi-
telné az v case renderu. To moZe skomplikovat’ précu animéatorovi, ktory umiestni figtiru
v istej vzdialenosti od povrchu, avSak pri vyslednom renderi sa bude s nim prekryvat’. Pre-
to je v takom pripade lepsie pouZit’ modelovacie ndstroje, ako Pixologic ZBrush a SensAble
Technologies” ClayTools, ktoré vytvaraji dojem skuto¢ného modelovania povrchu objektu
z hliny. Takto vytvoreny model je mozné uloZit’ a exportovat’ naspat’ do 3d programu.

3.4.3 Procedurilne textary

Procedurédlna texttra je pocitacovy algoritmus, ktory generuje farebny vzor v zavislosti na
vstupnych parametroch a nevyZaduje nacitanie obrazového stiboru. Tieto texttiry nachada-
jua svoje uplatnenie ako alternativa k mapdm textar, pripadne sa pouZivajii vo vzdjomnej
kombinAcii. Procedurélne texttiry maji nepopieratel'né vyhody, ako je nezavislost’ na rozli-
Seni, moZnost’ pokrytia vel'kej plochy bez zjavného opakovania vzoru, vyuZitie v animdcii,
¢i krédtka doba ich vytvarania. Oproti klasickym mapdm avsSak poskytuja len limitované
moZnosti editdcie a preto nie vzdy davaja tiplne vierohodné vysledky.
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Zaver

Pocas tvorby textiir som na priklade hlavy fiktivneho charakteru ukdzala jednu z moZnych
ciest, ako dosiahnut’ presvedcivého vzhl'adu povrchu 3d modelu. Vo vlastnej préci som
zhrnula informécie z viacerych tutoridlov, pri¢om som upozornila na moZné chyby, dodala
vylepSenia a rady podporené vlastnou sktisenost'ou z prace v danej oblasti. Podrobne som
popisala ndstroje, ktoré je vhodné pri mal'ovani texttr vyuZit'.

Jadro préce avsak spociva v popise samotného tvorivého procesu demonstrovaného na
priklade vlastného modelu. DbleZity je ukdzany potencidl kreativnej prace na texttirach, vy-
chadzajtici z pouZitia fotografii najroznej$ich objektov z ndsho okolia. Nacrtnuté moznosti
manipuldcie takto ziskaného materidlu v programe Adobe Photoshop sti skuto¢ne neko-
necné a davaji preto vel'ky priestor pre tvorivy pristup autora. Takto vytvorené textiry st
naviac obvykle vel'mi origindlne a unikdtne, oproti komerénym kniZniciam textar, ktoré je
mozné zakupit'.

Préca, ako uceleny popis postupu tvorby texttir organického objektu, dobre poslizi kaz-
dému, kto sa o danti problematiku zaujima. Je uréend predovsetkym pre zaciato¢nikov v ob-
lasti tvorby texttr, ktori avSak majti isté skiisenosti s uvedenymi programmi. Praca totiZ
nezachadza prili§ do hibky, ukazuje predovietkym zékladné postupy a techniky. Preto si
myslim, Ze ndjde uplatnenie aj vo vyuke predmetu VV035/VV036 Vytvarnd anatomie I a Il,
nakol'ko vel'a podobnych materidlov v slovencine (¢eStine) neexistuje.

Popisany postup vytvdrania texttir pochopitel'ne nie je jediny a vzdy pouZivany. V dnes-
nej dobe nachddza 3d grafika ¢oraz véacsie uplatnenie v najroznej$ich oblastiach I'udskej ¢in-
nosti a s tym prichadzaja aj stdle nové moZnosti jej spracovania. Uz v Oddieli 3.4.2 som
nacrtla moZnosti prace v programoch, ako je Pixologic ZBrush a SensAble Technologies’
ClayTools. Tieto ale poskytujti skér modelovacie néstroje, nakol'ko umoZziujii model impor-
tovat’ a rozne zdeformovat’ s maximdlnou moZznost'ou kontroly vysledku. Pri texttirovani
nachadzaja svoje uplatnenie aj programy ako Deep Paint 3d, ¢i Maxon 3d Body Paint, ktoré
umoZiuji vytvdranie textr priamo v 3d prostredi.
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Dodatok A
Pouzity jazyk

Program 3ds Max existuje len v povodnej anglickej verzii, preto som pri pisani o jeho kom-
ponentach pouZila origindlne ndzvy. Tie najviac pouZivané som aj preloZila, na vacSine miest
som ale uviedla aj ich origindlny ndzov. Jednd sa o niektoré nazvy funkcii, ale predovsetkym
o farebnti (Color), reliéfnu (Bump) a odrazivii (Specular) mapu, ako aj kontrolnti Sachovni-
covii mapu (Checker Map). Ich preklady sti mojim vytvorom, preto sa nemusia zhodovat’
s prekladmi tychto terminov v inych zdrojoch o tejto problematike.

Program Adobe Photoshop ma okrem anglickej aj ceskii verziu, slovenskti v8ak nie. Pre-
to som pri ndzvoch jeho funkénych prvkov pouZivala ich oficidlny cesky preklad s uvede-
nym anglického originalu v zatvorke. Jedinou vynimkou ja vol'ba vzorkovania vrstiev v Od-
dieli 3.2.5, nakol'’ko tato vol'ba je novinkou vo verzii CS3, ktorej ¢eskii verziu som nemala
k dispozicii. V pripade, Ze neslo vyslovene o konkrétne tlacitko, ¢i paletku v programe, ale
o pojednanie o danej funkcii vieobecne, pouZila som preklad ¢eského nazvu do slovenciny.
Ide napriklad o frekventované ndzvy ako st vrstvy, Stetce, vybery ¢i klonovacie razitko.
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Dodatok B

Obsah prilozeného DVD

PriloZené DVD obsahuje nasledujtice stibory:

. Této préaca vo formaéte pdf, tex a xml (DocBook). Pripojené st aj véetky obrazky ob-
siahnuté v texte.

. Nahl'ady obrazovky (screenshots) dokumentujtice priebeh mapovania aj texttrova-
nia. Zahrnuté st aj obrazky, ktoré sa v samotnej praci z priestorovych déovodov ne-
vyskytuja.

e  Vysledné farebné, reliéfne a odrazivé mapy vo forméte psd a jpg.
. Rendery modelu s namapovanymi texttirami.

. Fotografie Struktar prirodnin, z ktorych sa da pri vytvarani texttir vychadzat’. Mno-
hé z nich som sama v préci pouZila.
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Dodatok C

Obrazova priloha

Priloha demonstruje vysledok mojej prace vo forme renderov modelu s aplikovanymi textti-
rami. Okrem dvoch texttr, ktorych postup tvorby som v texte podrobne popisala, obsahujti
rendery aj dve nové textiiry. Jedna vychadza zo Strukttary listu stromu a druhd z jeho kory.
Postup ich tvorby je analogicky prvym dvom texttiram, preto ho v praci neuvddzam.

Pri samotnom renderi bolo pouZité nasvietenie scény pozostavajtice zo Siestich svetiel,
po dve z kazdej strany a dve zozadu. PouZity bol §tandardny renderovaci reZim programu
3ds Max s nastavenim rozliSenia 2500x1500 px (pri mensich obrdzkoch) a 3536x2500 px (pri
celostrankovych renderoch).
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