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TEKSTUROWANIE W PROGRAMIE PHOTOSHOP
NOGA Henryk, PL

Resumé

W opracowaniu przedstawiono techniki teksturowania sceny oraz tworzenie wtasnych tekstur
z biblioteki zdje¢. Zostang rowniez pokazane metody pozwalajace rozwia¢ typowe problemy
z teksturowaniem. Ukazano jak sukcesywnie taczy¢ rozne zdjecia w jeden szablon. Pierwsza
rzeczg jaka nalezy zrobi¢ przed rozpoczeciem teksturowania jest zebranie materialow
referencyjnych oraz spojrzenie na réznorodnos$¢ innych powierzchni oraz zdje¢ by lepiej
zrozumie¢ opracowywany temat.
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TEXTURED IN PHOTOSHOP

Abstract

In the following study techniques of texturing a scene will be presented as well as the way in
which one’s own textures can be made with the use of photo library. Also, methods of Coping
with some basic problem with texturing will be shown and how to successively join various
photos in one template. The first thing that must be done before texturing starts is to collect all
the referential materials and looking at the variety of surfaces and photos to comprehend
a given theme better.

Key words: new technology, texturing techniques, Photoshop.

Introduction

W opracowaniu przedstawiono techniki teksturowania sceny oraz tworzenie wtasnych
tekstur z biblioteki zdj¢¢. Zostang rowniez pokazane metody pozwalajagce rozwiaé typowe
problemy z teksturowaniem. Ukazano jak sukcesywnie taczy¢ rozne zdjgcia w jeden szablon.
Pierwsza rzecza jaka nalezy zrobi¢ przed rozpoczeciem teksturowania jest zebranie
materiatdéw referencyjnych oraz spojrzenie na roznorodno$¢ innych powierzchni oraz zdje¢ by
lepiej zrozumie¢ opracowywany temat.

Podstawowe warstwy i korekcja kolorow
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Rys. 1. Teksturowanie w Photoshop 1 [Zrodio: opracowanie wiasne
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Najbardziej odpowiednig do projektu jest tekstura "america 02", ktéra pochodzi
z Total Textures COllection V12:R2 - Texture from around the World 1 (rys.1).

Tekstura ta ma odpowiednie rozmiary oraz rozmieszczenie szczelin pomiedzy
deskami, oraz odpowiednimi latami. Gléwnym problemem jest kolor, lecz wybierajac opcje
Saturation z menu Image>Adjustments> Hue/Saturation, mozna zmniejszy¢ jej jasnos¢, oraz

zredukowac ilo§¢ czerwonych kolorow.
0000000000000 ]

Rys. 2. Teksafnurovs}ie w Photoshop 2 [zrodio: opracowanie w.%:clsne]

Po korekcie kolorow, zdjecie jest wklejone w szablon, poddanie skalowaniu oraz
odpowiednio dopasowane. Najlepszym sposobem by rozwigza¢ problem widocznych przejs¢
pomigdzy taczeniem tekstur jest uzycie narzedzia Clone Stamp Tool.
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Rys. 3. Teksturowanie w Photoshop 3 [Zzrodio: opracowanie wiasne]

Kolej na wybranie tekstury metalu, ktéra zostanie uzyta do uformowania metalowych
kregow wokot beczki.
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Rys. 4. Teksturowanie w Photoshop 4 [Zrodto: opracowénie wlasne]

Tryby mieszania
Aby doda¢ odrobing wariacji do modelu beczki, uzyte zostang inne tekstury drzewa.
Tekstura zostaje wklejona do projektu oraz dopasowana do trzech sekcji.
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Rys. 5. Teksturowanie Potoshop 5 [zrodio: opracowanie wiasne]

Zmniejszone zostaje nasycenie, kontrast oraz jasno$¢ poprzez opcje Image>
Adjustments> Hue/Saturation. Nastgpnie wybrany zostaje tryb warstwy Overlay. Konczac
manipulowanie teksturg drewna, ten sam proces moze by¢ uzyty w manipulacji tekstury
metalu. Wybierajac tekstur¢ metalu ("metal19" z Total Textures Collection V2: R2 - Aged
and Stressed DVD), zostaje poprawiony kolor, nastepnie wklejona w nowg warstwe. Po lewej
stronie mozna zobaczy¢ zdjecie przy ustawieniu warstwy w trybie normal 1 kryciu 100% oraz
po prawej uzycie trybu Soft Light, 68% krycia.
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Rys. 6. Teksturowanie w Photoshop 6 [zrédto: opracowanie wlasne]

Bump Maps

bump mapping - czyli Mapowanic wypuktosci w grafice 3D to technika
teksturowania, ktora symuluje niewielkie wypuklosci powierzchni, bez ingerencji
w geometri¢ obiektu trojwymiarowego.Technika polega na uzyciu tekstury, ktora nie jest
jednak bezposrednio wyswietlana, ale powoduje lokalne zaklocenia (obrot) wektora
normalnego. Poniewaz kazdy model oswietlenia w jaki§ sposob wigze kat pomiedzy
promieniem $§wiatta, a wektorem normalnym, to rezultatem zakldcen jest pojawienie si¢ na
obrazie ztudzenia nieréwnosci powierzchni. Efekt jest bardzo przekonujacy, wiekszos¢ ludzi
nie zwraca uwagi na fakt, ze brzegi obiektu pozostaty "niezaktocone". Do stworzenia
bump mapy, pierwsze trzeba usung¢ wszystkie detale, ktore aktualnie nie oddziatujg na
objetos¢ obiektu, sg to:

- Style Warstw, reprezentujace efekty Swietlne

- Plamy oraz naktadki ktore wptywaja na kolor

Jak mozna zauwazy¢ efekty przejScia metalu i drewna na rysunku zostaty

wylaczone razem ze stylami warstw.
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Rys. 7. Bump maps 1 [zrodto: opracowanie wiasne]
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Bump maps uzywaja wartosci skali szarosci do okreslenia glebi, im ciemniejszy jest
kolor tym bardziej si¢ oddala i na odwr6t. Aby to zrobi¢ nalezy przejs¢ do menu
Filter>Other>High Pass i zmniejszy¢ wartos¢ dopoki nie uzyskany zostanie czysty szary.
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Rys. 8. Bump maps 2 /[zrodto: opracowanie wlasne]

W nastegpnej kolejnosci jest drewno, ktore jest mniej prostolinijne. Mozna zwyczajnie
poddac teksture desaturacji a nastepnie modyfikowac krzywe by stworzy¢ bump mape, lecz
bardzie efektywnym jest uzycie opcji Select> Corol Range by zrobi¢ to w etapach.

Nalezy uzy¢ probnik oraz zaznaczy¢ jeden z ciemniejszych obszarow (czerwone kotko
na obrazku). Kolejnie zmodyfikowa¢ warto§¢ Fuzziness dopdki nie zawrze si¢ podobnych
warto$ci na obszarze calej warstwy. Na koncu nalezy uzyc¢ filtra High Pass.

Rys. 9. Bump maps 3 [zrodto: opracowanie wlasne]

Zaznaczony obszar nalezy odwrdci¢ oraz wykona¢ ta samg czynno$¢ ponownie.
Gotowy efekt powinien by¢ podobny do obrazka ponizej
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Rys. 10. Bump maps 4 [zrodto: opracowanie wlasne]

Jezeli zauwazalne sa drobiny tekstury drzewa, trzeba zredukowac kontrast lub
przemalowac podejrzane obszary z przezroczystg szaro$cig pobrang z tekstury.

Kiedy bump mapa jest zastosowana na obiekcie beczki, mozna zauwazy¢ réznice jaka
tworzy. Mniejsze objetosciowo detale takie jak metalowe prety, detale drewna etc. moga by¢
reprezentowane przez bump maps, dopoki kamera nie zbliza si¢ blizej obiektu.
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Rys. 11. Bump maps 5 [zrodto: opracowanie wlasne]

Color Overlays

Tekstury cegiel ukazuja problem odnoszacy si¢ do powtarzania wzoru. Mozna
klonowa¢ oraz uzywa¢ Stamp Tool jak i Clone Stamp Tool, lecz inng efektywng droga jest
uzywanie pokrywajacej tekstury (overlay texture).

Zaznaczajac obszar tekstury brick 02 V2 (z the Total Textures: Volume 2:R2 - Aged
and Stressed DVD) wklejany zostaje do gornej czesci gtownej tekstury $ciany cegiel, oraz
modyfikowana zostaje tryb krycia warstwy na Soft Light 100%
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Rys. 12. Color Overlays 1 [zrodto: opracowanie wiasne]

Aby jeszcze bardziej zroznicowaé szczegély tekstury naktadana zostaje kolejna
(overlayOl1 z Total Textures: Volume 1: R2 - General Textures). Zmianom zostaje poddany
kolor a nastepnie ustawiony typ krycia na Soft Light, 63% przezroczystosci. Podglad warstwy
w trybie Normal mode przy kryciu 100% wyglada nastepujaco:

Rys. 13. Color Overlays 2 [zrodto: opracowanie wlasne]

Kiedy te dwie tekstury zostajg zastosowane, mozna poréwnaé koncowy rezultat.
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Rys. 14. Color Overlays 3 [zrodto: opracowanie wlasne]

Specular Maps

W poprzednim rozdziale mozna byto zobaczy¢ jak bump maps moga by¢ efektywne,
lecz specular maps s3 rownie wazne oraz w istocie ustalaja potysk powierzchni. To rowniez
sa mapy w skali szaro$ci z biatymi obszarami pokazujagcymi wiecej spekularnej
intensywnosci oraz odbicia.

Aby zacza¢ tworzy¢ mape, najpierw nalezy utworzy¢ nowa warstwe oraz wypetic ja
czarnym kolorem. Nastepnie umiejscowi¢ ja ponizej wszystkich warstw, ktore beda zwigzane
z tematem. Warstwa drewna zostala zduplikowana na wszelki wypadek oraz umiejscowiona
ponad czarng warstwa.
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mRy“s 15. Specular Maps 1 [zrédto: opracowanie wlaéné]
Nastgpnie zostaje wybrana opcja Select > Color Range oraz wybrany jeden z

jasniejszych obszaréw, kolejnie zmodyfikowana wartos¢ Fuzziness, dopoki nie zostanie
uzyskane satysfakcjonujace zaznaczenie.
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Rys. 16. Specular Maps 2 [zrodto: opracowanie wlasne]

Nastepnie klikamy OK i kopiujemy dane zaznaczenie na nowa warstwe i uzywamy
opcji Desaturate. Powstata tak nowa warstwa "specular wood" prezentuje si¢ jak ponize;j.
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Rys. 17. Specular Maps 3 [zrodio: opracowanie wiasne]

Gotowa mapa zastosowana przy renderingu, ukazuje subtelne poprawy w poréwnaniu
do koloru, jasnosci, potysku wzgledem bump map.
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Rys. 18. Specular Maps 4 réd%o: opracowanie wlasne] -

Conclusion

Ukazane techniki teksturowania sceny umozliwig tworzenie wlasnych tekstur

z biblioteki zdj¢¢. Pokazano metody pozwalajagce rozwigzywaé typowe problemy
Z teksturowaniem oraz laczeniem réznych zdje¢ w jeden szablon.
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