Tutorium - SS 2013

Game Modeling

Von Raphael Menges




Nachtrag: Edit Mode - Shading

Flat

Subdivide Im Edit Mode

;‘:";:::"‘mid“ kann man fiir

Zoin Faces das
Shading

festlegen. Dies

wirkt sich auch
spater im UDK
aus...

Delete

Smooth

Game Modeling



Ablauf

1. Einfihrung und Blender Anleitung

29.05.2013

2. Erweitertes Modeling und Sculpting

05.06.2013

3. UV-Mapping und Texturing

19.06.2013

4. Animation

26.06.2013

5. Import und Einrichtung im UDK

03.07.2013

Immer in F230 von 18:30 bis 20:00

N7 L ANDAL Blender und UDK 3




UV-Mapping

Game Modeling - UV-Mapping



Edit Mode - Seams setzen
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An den ,Seams” wird die Oberflache
aufgebrochen um sie auf eine 2D-Flache zu
projizieren. Die Option zum Setzen ist unter
,STRG + E“ zu finden. Dazu sollte man in

Den ,Edge-Modus” wechseln.

Bemerkung: Aus der letzen Sitzung das
gesculptete Modell duplizieren (SHIFT+D) und den
Multires Modifier auf gewiinschtem Level fest
zuweisen (,apply“) = LowPoly-Modell.

UNIVERSITAT

Edges
Make Edge/Face F
Subdivide

Clear Seam

Mark Sharp
Clear Sharp

Rotate Edge CW
Rotate Edge CCW

Bevel
Edge Split

e b

Bridge Two Edge Loops

Edge 5lide
Edge Crease Shift E

Edoge Loop
Edoge Ring
Select Loop Inner-Region

| Select Boundary Loop
' —

KOBLENZ - LANDAU Game Modeling - UV-Mapping



(LowPoly) Modell fertig!

Modell UV Ma ' Specular Map Skelett + Anim Set
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Edit Mode - UV Editor anzeigen
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ﬂ User Preferences
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& File Browser

B Python Cansale
Editor type

... oder manuell ein Fenster in Blender
zum UV-Editor machen. Die Blender
GUI lasst sich komplett individuell
einstellen.
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UV Editor - UV Map manuell anpassen

Im UV Editor kann man
die projizierten
Vertices/Edges/Faces
noch manuell in der
Position verandern per
,G“/,R"/,S". Damit wird
nichts am Objekt geandert
sondern nur an der
Projektion der

Textur.




UV Map fertig!

Modell UV Map M i| ﬁai Specular Map Skelett + Anim Set
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UV Editor - Grid Textur zum Testen

Pack Image

Invert New Image

Edit Externally
Save a Copy =] Width " 1024 .
Save As Image F3 Height ‘ 1024 5
Ve imag A Colar
Reload Image Alt R
Alpha
Replace Image »
Open Image Alt D U Tiest Grid
New Image AlEN 32 bit Float
| A - ;
N=vES \ ,- "

Fur das Testen der UV Map empfiehlt

sich die Nutzung der Grid Textur.
Bemerkung: Da ich beim Dino alles spiegele,
hab ich der Einfachheit halber die UV-Map der
einen Seite auf einen Punkt minimiert, damit
ich nur die andere anmalen muss. Spater
nutzen einfach beide Seiten die selben UV
Koordinaten und damit die gleichen Pixel.
Daher brauche ich nicht einmal Seams auf

der spater gespiegelten Seite. Anfanger
einfach ignorieren, spart nur Pixel ein.
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Texturing

Game Modeling - Texturing



Object Mode - Normal Map baken
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Nachdem die UV Map erstellt wurde, konnen .
wir aus dem gesculpteten Modell eine Normal =
Map ,baken®. Dazu erst das HighPoly-Modell
(das gesculptete) markiert und dann mit
SHIFT das LowPoly-Modell mit zugewiesener
Textur gewahlt. Durch Druck auf ,Bake“ = S

W

PNG ¥ BW RGBA

werden die Normals des HighPoly auf die e
Textur des LowPoly gebacken. Falls vorhin die . — ~
Grid Textur zugewiesen wurde, sollte genau : -

deren Pixel jetzt durch die Normal Map - T
tiberschrieben worden sein. L“

New Image

L A L
=Y Imag - Dno _nrm.png |




Normal Map fertig!

Modell UV Ma ' Specular Map Skelett + Anim Set
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UV-Editor - UV-Map exportieren
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Seams From Islands

Mark Seams Ctrl E
Stitch v
Minimize Stretch Ctrl v

Dazu bietet Blender eine
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Constrain to Image Bounds

Snap to Pixels
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,Photoshop” - Diffuse Map erstellen

® Corel Paint Shop Pro Photo X2 - Dinopng
"Datei  Bearbeiten Ansicht  Bild Anpassen  Effekte  Ebenen Objekte Auswahl Fenster Hilfe
[ R R B (= o @& D & Vekcnen B Vergrotem | & | BT~ | Fotokorrektur - Paletten - | [ i (]|

Voreinstellungen: Zoom (% ): 3 irker 200men: ‘ Tatsichliche GroBe:

En-/Auszoomen: | Stirker
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® Dino.png* @ 60% (Raster1)
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Image Painting
Pack As PNG
Pack Image
Invert:

Edit Externally

Save a Copy
Save As Image

Reload Image

Replace Image
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Game Modeling - Texturing



Texturen fertig!

Skelett + Anim Set
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