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Profissao Artista 3D para Filmes e Séries - Modulo 24

Mapas, IDs e Pipelines

Professor: Daniel Rivers



Categorias de Mapas

e Materiais permitem visual na superficie
do objeto 3D

e (Canais para cada funcao

e Binario ou Color Picker

e C(Cores, sombras, volumes e etc



NOME DO MAPA

BASE COLOR

DIFFUSE MAP

AMBIENT
OCCLUSION

NORMAL MAP

DISPLACEMENT
MAP

SPECULAR MAP

ROUGHNESS

GLOSSINESS

METALLIC

OPACITY

SUBSURFACE
SCATTERING

EMISSIVE MAP

CATEGORIA

CORES E SOMERAS

SOMERA

VOLUMES

VOLUMES

BRILHOS

BRILHOS

BRILHOS

REFLEXAO

REFRAGCAO

TRANSPARENCIA /
MASCARA

TRANSPARENCIA E
COR INTERNA

EMISSAO DE LUZ

FUNGAO

7
COMO O CANAL DO
MATERIAL IRA LER

SOMENTE COR

COR + SOMERA +
VOLUMES (FALSOS)

SOMBRA SEPARADA

GRAYSCALE

VOLUMES "FALSOS"

VOLUMES
"VERDADEIROS"

GRAYSCALE

NECESSIDADE |
EXTRA

|

(DECIDIR SE E OPEN GL)
| OUDIRECTX(POIS |
| INVERTEMGeB)

| SETUP DEDIRECOES |

BRILHOS "FALSOS"

GRAYSCALE

REGIOES COM BRILHO
DA SUPERFICIE

GRAYSCALE

REGIOES OPACAS DA
SUPERFICIE

GRAYSCALE

| PARA DESLOCAMENTO/|

[ LEMBRAR QUE O MESMO |
| ANAL TAMBEM |
| CONFIGURA GLOSSINESS |

| LEMBRAR QUE O MESMO |
| cansLTameem |
| CONFIGURA ROUGHNESS |

REGICES QUE
REFLETEM

GRAYSCALE

(" IMAGEM HDMINO )
| SKYDOME +CASAR |
\_comRougHNess

REGIOES COM
TRANSPARENCIA

ALPHA /| RGBA

[ PopE vik 00 ALPHA DE |
| UMm2Pa RGE OU UM
| APENASPARAELE

INPEDIR TOTALMENTE
ALQUMAE INFORMAGOERE
VICE-VERBA

APENASPRETOE

[ GRAYSCALE (POREM
BRANCO ABSOLUTOS)

(]
BRANCO EO QUEE

TRANSPARENCIA COM
COR DE SUPERFICIE
ORGANICAS E FINAS

EGRAY SCALE ERGE

tenia e |
oracuy e ve §
$5% CoLOW |

POTENCIALIZAR CANAIE DE
CORE2 PARA 3IMULAR

EMIS350 DE LLZ

{vaLoRES commals DE
EMITEM LUZ/ NAO

RECEBE SOMBRA /

CASO SEJA
GRAYSCALE, QUAL O
VALOR DO PB?

P =COM SOMBERA
B = SEM SOMERA

P =VOLUME ALTO
B= SEM VOLUME
{Pads variar em soffwares)

P =BRILHO
B =0PACO

P =0PACO
B = BRILHO

P = REFLETE
B = NAO REFLETE

ESCALA UE CINZA, FOREW NO
CANAL DE ALUHA. SUANIC
WA SHANLT, WAL
IANSIAREN I E

P = IMPEDE INFORMAGAD
8 = INFORMAGAOD PAERA

P = SEM OPACITY
B = OPACITY TOTAL

CASO SEJARGE. O
QUE CADA CANAL
CARREGA?

QUAL A EXIGENCIA DO
MATERIAL / SHADER?

R =% VERMELHO
G =% VERDE
B =% AZUL

R =% VERMELHO
G =% VERDE
B =% AZUL

R=XIG=YiB=2Z!
DIREGAO +E -

CONFERIR SE SHADER
PERMITE REFLEXOS E
ERILHOS

CONFERIR SE SHADER
PERMITE REFLEXOS E
ERILHOS

o —
CONFERIR SE SHADER

PERMITE REFLEXOSE
ERILHOS

RGE PODE ESTAR
PRESENTE, POREM
SEM USO

CONFIGURAR O SHADER
PARA AUTORIZAR
TRANSPARENCIA

HABILITAR OPACITY OU
MASK

P
R =% VERMELHO

G =% VERDE
B =% AZUL

HABILITAR OPACITY

# = % VEHMELHO
C =% vEsle
o % AZUL
(PASSANDD LE 1 ENIIE LUZ)

CONFERIR SE ESTA
HABILITADO




UDIM 1041 | 1042 | 1043 | 1044 | 1045 |

Iz a
3 15.4

U= UVS 1031 | 1032 | 1033 | 1034 | 1035

DIM = DIMENSION
e UTILIZAR ESPACOS VIZINHOS
DAS UVS
e 1MATERIAL = DIVERSOS UV
LAYOUTS 1011 | 1012 | 1013 | 1014 | 1015 |
MAIS ECONOMICO
RECENTE EM GAMES TR | S
POSSUI RESTRICOES 1001 | 1002 | 1003 | 1004
CADA UDIM = 1 RESOLUCAO
DIFERENTE

4 1.4 |24 4.4

1021 | 1022 | 1023 | 1024 | 1025

- - -
| 2.2 4.2




UDIM

Inov

Vlad Konstant


https://www.artstation.com/vlad_konstantinov

