










1η Ενότητα : Δημιουργία Concept

Σε αυτό το στάδιο υπάρχουν δύο μονοπάτια που μπορεί να ακολουθήσει ο δημιουργός. Είτε να δημιουργήσει το δικό του  
δισδιάστατο Concept  art του χαρακτήρα , είτε να χρησιμοποιήσει το Concept  κάποιου άλλου καλλιτέχνη . Υπάρχει και ένας  

τρίτος δρόμος , που και χρησιμοποιήθηκε για την συγκεκριμένη πτυχιακή ,στον οποίο συνδιάζοντας πολλαπλά references από  

ρεαλιστικές απεικονίσεις ή/και concept arts και παίρνοντας και αναδιαμορφώνοντας επιλεγμένα χαρακτηριστικά από κάθε  

reference, προσπαθείς να δημιουργήσεις ένα ομοιόμορφο και αρμονικό σύνολο.

Το πρόγραμμα που χρησιμοποιήθηκε για την συλλογή και αποθήκευση των reference’s - εικόνων είναι το PureRef.

Όλες οι εικόνες που εμφανίζονται επιλέχθηκαν από το G o og l e images και το Pinterest.



Πίνακας παραδειγμάτων 

και ιδεών (Mood-board) 

για την δημιουργία του 

χαρακτήρα ‘’Angel’’.

Πρόσωπο χαρακτήρα ‘’Angel‘’στο στάδιο του Digital Sculpting.

Character’s Face
inspired from these Ref’s



Ρενταρισμένη εικόνα (στο Arnold renderer του Maya) του  

τελικού αποτελέσματος του χαρακτήρα ‘’Angel ’ ’.



Πίνακας παραδειγμάτων  

και ιδεών (Mood-board)  

για την δημιουργία του  

μακιγιάζ-βαψίματος στο  

πρόσωπο του  

χαρακτήρα ‘’Angel ’ ’.



Ρενταρισμένη εικόνα (στο Arnold  renderer του Maya) του  

τελικού αποτελέσματος του χαρακτήρα ‘’Angel ’ ’.



Πινακας με Reference (Mood 

Board)  από το ζωικό βασίλειο 
και διάφορες εικονογραφήσεις 

για την δημιουργία του δράκου

στο project 

‘ ’Angel  and Dragon ’ ’.





Character : Draka
inspired from these Ref’s

Πίνακας παραδειγμάτωνκαι ιδεών (Mood-board) για την δημιουργία του χαρακτήρα ‘’Draka’’.

Render τελικό στο Marmoset Toolbag 3
(Real-time Render) του χαρακτήρα ‘’Draka’’.



Character : Skull
inspired from these Ref’s

Πίνακας παραδειγμάτων και ιδεών (Mood-board) για την δημιουργία του χαρακτήρα ‘’Skull’.
Render τελικό στο Blender 2.7
του χαρακτήρα ‘’Skull’’.



Κυριότερος στόχος και ταυτόχρονα δυσκολότερο  

κομμάτι , είναι ο συνδυασμός των διάφορων στοιχείων  
από κάθε εικόνα (references & concept  arts) με τρόπο  

τέτοιο ώστε να μην φαίνονται ξένα μεταξύ τους και

το εικαστικό αποτέλεσμα να παρουσιάζει ομοιομορφία
και ομοιογένεια.

Και για τους τέσσερις χαρακτήρες χρησιμοποιήθηκε η τρίτη μέθοδος και  

δύο προγράμματα. Το A d o b e Photoshop για αναπροσαρμογές σε κάποιες  

φωτογραφίες ώστε υπάρχει μια πιο συγκεκριμένη εικόνα του εικαστικού  

αποτελέσματος και το PureRef για την διάταξη των εικόνων- references ,  

την δημιουργία δηλαδή, του artboard .



-Η τρισδιάστατη γλυπτική (ονομάζεται επίσης και ψηφιακή γλυπτική) είναι η διαδικασία κατά την οποία ένας καλλιτέχνης ‘’σμιλεύει’’ ένα τρισδιάστατο  

αντικείμενο σε  έναν υπολογιστή, δ ιαμορφώνοντας την μορφή του σε  ψηφιοποιημένο υλικό παρόμοιο με τον πηλό που χρησιμοποιεί ένας   

παραδοσιακός γλύπτης.

-To box modeling είναι μια τεχνική στην τρισδιάστατη μοντελοποίηση όπου ένα πρωτόγονο σχήμα (όπως κουτί, κύλινδρος, σφαίρα κ.λπ.)  

χρησιμοποιείται για τη δημιουργία του βασικού σχήματος του τελικού μοντέλου.
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Τα βασικότερα πεν λυπτικής που χρησιμ ήθηκαν για την δημι των χαρακτήρων
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ερπετού που χρησιμοποιήθηκε

ουργία του δέρματος του δράκου σε οριμσένα σημεία.

Ποικίλα Alpha textures (Ασπρόμαυρες φοτογραφίες) που χρησιμοιποιούντε για των σχηματισμό επιδερμικών υφών.



πανοπλία του χαρα τήρα ‘’ ka‘’ με διαφορ ool ( ID m a p στ brush.

Τα βασικά π νέλα και εντολές  που χρησιμοποιήθηκαν για την δημιουργία των παρακάτω χαρακτήρων.





3η Ενότητα : Retopology

Σε αυτό το στάδιο ο δημιουργός έχει τελειώσει το  

μεγαλύτερο μέρος της δημιουργίας του χαρακτήρα  
χωρίς να τον ενδιαφέρει ιδιαίτερα ο αριθμός των  
vertices-poligons και κατ’ επέκταση το μέγεθος της  

πληροφορίας που φέρει το αρχείο του χαρακτήρα.  
Δίνοντας έμφαση έτσι στην δημιουργικότητα και στην  

πιστή απεικόνιση των πραγμάτων που θέλει να έχει το  

μοντέλο του. Ωστόσο για να μπορέσει αυτό το  
μοντέλο να είναι λειτουργικό σε ένα παιχνίδι, πρέπει  

να μειωθεί σημαντικά ο αριθμός των faces-vertices  
του, άρα η πληροφορία με άλλα λόγια του μοντέλου.

Εκτός αυτού, για να δημιουργηθεί ένα rig και κατ’  
επέκταση κίνηση - animation στον χαρακτήρα θα  

πρέπει να υπάρχουν κάποιες συγκεκριμένες λούπες  
(loops) στο mesh (τρισδιάστατη επιφάνεια που  

αποτελεί το μοντέλο) οι οποίες θα του επιτρέψουν να  
κάνει διάφορα deformations μιμούμενο του μύες που  

έχουν τα έμβια όντα στην αληθινή ζωή, άρα και να  

είναι ρεαλιστικό.



Η τοπολογία που θα πρέπει να φέρει ένα τρισδιάστατο μοντέλο (3D mesh), χωρίζεται σε δύο μεγάλες κατηγορίες. Τα οργανικά μέλη του μοντέλου  

όπου εκεί θα πρέπει να υπάρχουν και οι κατάλληλες λούπες και τα μηχανικά ή άβια μέρη, όπου εκεί η ριτοπολογία θα πρέπει απλώς να είναι καθαρή  

και με όσο το δυνατόν πιο ομοιόμορφα τετράγωνα (ώστε να κάνουν και πιο εύκολη την δημιουργία των Uv’s). Για την δημιουργία της ριτοπολογίας (re-
topology) στους χαρακτήρες ‘ ’Angle of Verdum ’’ και ‘’Skull’’ χρησιμοποιήθηκε το πρόγραμμα Blender και τα εργαλεία που φέρει μαζί του, όπως το  

Swrinkwrap modifier και την εντολή Snap to >  nearest Vertex. Όσο για τους άλλους δύο χαρακτήρες της εργασίας, χρησιμοποιήθηκε το Autodesk  
Maya και το Quadraw Tool.

Τοπολογία του χαρακτήρα

‘’Draka’’.



Τοπολογία του προσώπου και  

των μαλλιών (hair cards)  του  

χαρακτήρα ‘ ’Angel  of Verdum ’ ’.

Ριτοπολογία στο Blender



Ctr + M

Efor Extrude edges,loops and vertices F σε ένα edge

Smooth Tool

Ctr + R Πρόσθεση Edge Loop/Loops

Τοπολογία του χαρακτήρα ‘’Skull’’.

Εργαλεία  και εντολές  που χρησιμοποιήθηκαν για την δημιουργία της ριτοπολογίας



Quadraw  

Setup
Τοπολογία του χαρακτήρα ‘’Draka’’.

Ριτοπολογία στο Autodesk Maya

Εργαλεία  και εντολές  που χρησιμοποιήθηκαν για την δημιουργία της ριτοπολογίας



Τοπολογία των προσώπων (μετά το στάδιο του Retopology)

των χαρακτήρων του project ‘’Angel and Dragon’’.



Παραδείγαματα σ ω σ τ ή ς  τοπολογίας πλασμάτων.

Τοπολογία του σώματος του δράκου  από  το project ‘ ’Angel and Dragon’’.



Τοπολογία σώματος και στολής
του χαρακτήρα ‘’Angel’’.

Quadraw Shortcuts

Παραδείγματα σ ω σ τ ή ς  τοπολογίας  γυναικείου σώματος



Η τοπολογία , εκτός από την δημιουργία κίνησης (3D animation) επηρεάζει πολλές ακόμα πτυχές του 3D χαρακτήρα-μοντέλου, όπως : Πόσο εύκολο θα  

είναι να επεξεργαστεί το σχήμα του μοντέλου. Πόσο εύκολο θα είναι να δημιουργηθεί ή να επεξεργαστεί η χαρτογράφηση (UV mapping) και πόσο  

εύκολο θα είναι αργότερα να ζωγραφιστεί το μοντέλο. Γι' αυτό, μια σωστή και ‘’καθαρή’’ τοπολογία από τετράγωνα (quads) είναι αρκετά σημαντική.

Τοπολογία του  
δράκου από το  

project ‘ ’Angel  
and Dragon’’   
μέσα στο Au-

todesk Maya.



4η Ενότητα : Texturing - Shading

Αφού τελειώσει η ριτοπολογία του mesh, πρέπει να δημιουργηθούν τα U V maps του κάθε object (αντικειμένου) που απαρτίζουν τον χαρακτήρα, ώστε  

να προχωρήσουμε στην δημιουργία των 3D  textures. Η χαρτογράφηση ή αλλιώς UV mapping είναι συνοπτικά, η διαδικασία προβολής μιας  

δισδιάστατης εικόνας στην επιφάνεια ενός τρισδιάστατου μοντέλου. Τα γράμματα ‘’U’’ και ‘’V’’ υπάρχουν για την δήλωση των δύο αξόνων στους  

οποίους υπάρχει ο δισδιάστατος αυτός χάρτης όπου θα αποδοθούν ύστερα οι υφές και τα χρώματα μέσω του 3D texturing. Χρησιμοποιούνται αυτά τα  

δύο γράμματα όπως εν αντιστοιχία χρησιμοποιούνται τα γράμματα ‘’X’’ , ‘’Y’’ και ‘’Z’’ για να δηλώσουν τους άξονες που υπάρχει ένα αντικείμενο στον  

τρισδιάστατο χώρο των 3D softwares.

Πάνω σε αυτήν τη δισδιάστατη εικόνα που δημιουργείται από τη χαρτογράφηση UV (UV mapping) λοιπόν, θα τοποθετηθούν οι εικόνες οι οποίες  
ονομάζονται texture maps ή αλλιώς χάρτες υφών.

Τα UV’s μπορούνε να δημιουργηθούνε με αρκετούς τρόπους και σε πολλά προγράμματα. Στα συγκεκριμένα projects χρησιμοποιήθηκε το Blender και  

το Autodesk Maya (με το UV Cut Tool). Αφού γίνουν οι τομές - seams στα edges και οι δημιουργία των U V  sets ή σε ορισμένες περιπτώσεις Udims  
(πολλαπλά UV’s για ένα εννιαίο object) , μπορεί το mesh να γίνει εξαγωγή από το εκάστοτε πρόγραμμα και να εισαχθεί στο Substance Painter ή  

κάποιο άλλο πρόγραμμα δημιουργίας τρισδιάστατων υφών (3D Textures) ώστε να να αρχίσει η δημιουργία των texture maps.

Για την δημιουργία των τρισδιάστατων υφών (3D Textures) των χαρακτήρων αυτής της πτυχιακής εργασίας χρησιμοποιήθηκαν κυρίως δύο προγράμματα. Το ‘ ’Substance Painter ’’ και το  

‘’Mari’’. Με ελάχιστες εξαιρέσεις, όπως στον χαρακτήρα ‘’Angel of Verdum’’ που σε ορισμένα σημεία χρησιμοποιήθηκε το Blender.



Uv’s  του σώματος του χαρακτήρα ‘’Skull’’.
Ρενταρισμένη εικόνα του χαρακτήρα ‘’Skull’’.

Diffuse Map  

του χαρακτήρα  

‘’Skull’’.

Normal Map  

του χαρακτήρα  

‘’Skull’’.

Roughness Map  

του χαρακτήρα  

‘’Skull’’.



Το βασικό μοντέλο που χρησιμοποιούν πλέον οι σύγχρονες μηχανές απόδοσης εικόνας (rendering machines) παιχνιδομηχανών ονομάζεται P B R και  

είναι μια γενικότερη έννοια στην οποία περικλείονται πολλές υποομάδες. Είναι μια μέθοδος αποτύπωσης των textures - shaders που φτάνει πολύ  

κοντά στον ρεαλισμό και τις σκιάσεις του φωτός κατά την στιγμή που ρεντάρονται τα materials (είτε σε real-time render, είττε σε non real-time) .

Diffuse Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα

‘’Skull’’.

Normal Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα

‘’Skull’’.

Ambient  

Occlusion  

Map στο

Substance Painter  

του χαρακτήρα  

‘’Skull’’.

Όλα τα maps  

συνδιασμένα στο  

Substance Painter

/Τελικό Texture

του χαρακτήρα

‘’Skull’’.



Για να λειτουργήσει αυτή η απόδοση των υφών στο μοντέλο μας, πρέπει να δημιουργηθούν κάποια βασικά texture maps. Το Diffuse/Albedo , το Glossi-
ness/Roughness , το Normal map ή το Displacement ή το Bump map και σε αρκετές περιπτώσεις το Ambient Occlusion ,το Emissive και το Subsurfuce
(scatter) map.

Base Color Metalic

Roughness Material



Metalic Emissive

Ambient  

Occlussion

ID

Metallic Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα

‘’Draka’’.

AO Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα

‘’Draka ’’.

Emissive
Map (Φωτεινότητα)  

στο Substance  

Painter του  

χαρακτήρα ‘’Skull’’.

ID map στο  

Substance Painter  

του χαρακτήρα  

‘’Draka’’.



Εικόνες από διάφορες οπτικές γωνίες και τα διαφορετικά U V Maps του χαρακτήρα ‘’Draka’’ στο Substance Painter.



Diffuse-Albedo Map  

στο Substance-Painter

του χαρακτήρα

‘’Draka’’.

Normal Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα

‘’Draka ’’.

Roughness Map  

στο Substance  

Painter του  

χαρακτήρα  

‘’Draka ’’.

Ρενταρισμένη  

εικόνα

στο Marmoset του  

κεφαλιού του  

χαρακτήρα ‘’Draka’’.



,,.



Diffuse Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα 

‘’Angel of Verdum’’.

Roughness Map στο 

Substance Painter

του χαρακτήρα 

‘’Angel of Verdum’’.

Normal Map στο  

Substance Painter  

του χαρακτήρα  

‘’Angel of Verdum’’.

Όλα τα maps  

συνδιασμένα στο  

Substance Painter

/Τελικό Texture  

του χαρακτήρα

‘’Angel of Verdum’’.

Δοκιμή για το texture των  

μαλλιών του χαρακτήρα Angel.

Προγράμματα όπως το Substance Painter έχουν φτιαχτεί ειδικά για την δημιουργία τέτοιων textures και αφού ο καλλιτέχνης φτιάξει την βασική  

αποτύπωση που θέλει και το κάθε υλικό στο mesh, μπορεί να επιλέξει για πια ρεντερομηχανή θα ήθελε να τα εξάγει (exportarei) και το substance  

υπολογίζοντας τις παραμέτρους που λειτουργεί η εκάστοτε μηχανή απόδοσης (renderer) ,να δημιουργήσει την κατάλληλη τελική μορφή των maps.



Τα υλικά και οι υφές (3D Texturing) είναι λοιπόν, συνοπτικά, διάφορες ιδιότητες που δίνονται στο τρισδιάστατο μοντέλο και που στη συνέχεια θα  

μπορέσει η μηχανή απόδοσης της εικόνας (Render machine) να χρησιμοποιείσει για την εμφάνιση της τελικής εικόνας του μοντέλου. Το 3D texturing  

είναι ένα αναπόσπαστο κομμάτι της δημιουργίας ενός τρισδιάστατου μοντέλου και ένα από τα πιο σημαντικά, καθώς δίνει στο μοντέλο υφές,  
χρώματα και γενικότερα πάρα πολλά από τα ‘’επιδερμικά’’ χαρακτηριστικά του. Με άλλα λόγια ευθύνεται για το 50% της τελικής εικόνας του.



Render Setup στο Blender

5η Ενότητα : Render

Τρισδιάστατη απόδοσή εικόνας ή 3D  Rendering είναι η διαδικασία μετατροπής τρισδιάστατων μοντέλων και γραφικών σε δισδιάστατες εικόνες ,μέσω  

του υπολογιστή. Αυτή η διαδικασία χωρίζεται σε δύο κύριους κλάδους στο Real–time (πραγματικού χρόνου απόδοση) και στο Non real-time (μη  

πραγματικού χρόνου απόδοση) rendering. Στο Real-time rendering η απόδοση της εικόνας υπολογίζεται και εμφανίζεται σε  πραγματικό χρόνο, την  

ίδια στιγμή δηλαδή, με ρυθμούς περίπου 20 έως 120 καρέ το δευτερόλεπτο. Αυτή η τεχνική συνήθως χρησιμοποιείται σε παιχνίδια και προσημειώσεις.  
Από την άλλη πλευρά, στο non real-time rendering, η απόδοσή της τελικής εικόνας και ο  χρόνος  υπολογισμού της δεν ταυτίζονται (και πολλές φορές  

χρειάζεται αρκετός χρόνος για αυτόν τον υπολογισμό).
Οι μηχανές απόδοσης που χρησιμοποιήθηκαν στην συγκεκριμένη εργασία είναι τρεις : το Arnold της Autodesk (μέσα στο Autodesk Maya), το Cycles  
(μέσα στο Blender) και το Marmoset Toolbag 3. Παρ’ ότι οι δύο εξ’ αυτών (Arnold και Cycles) δεν αποδείδουν την εικόνα σε real-time χρόνο όπως  

κάνουν οι παιχνιδομηχανές ( για της οποίες προορίζονται οι χαρακτήρες) , χρησιμοποιούν ωστόσο, τα ίδια texture maps τα οποία θα χρησιμοποιούσε  
μια real-time render μηχανή όπως η Unity ή το Unreal Engine.



Εικόνα μέσα απο το  Maya του χαρακτήρα ‘ ’Angel  and Dragon ’ ’.



Εικόνα μέσα απο το Maya του χαρακτήρα ‘ ’Angel and Dragon ’ ’ και το setup του φωτισμού .



Εικόνα μέσα απο το Maya του χαρακτήρα ‘ ’Angel and Dragon ’ ’ από την οπτική γωνία τη ς κάμερας .



Εικόνα μέσα απο το Blender του χαρακτήρα ‘ ’Angel  of  Verdum ’’ και το setup του φωτισμού.



Εικόνα μέσα απο το  Blender  του χαρακτήρα ‘ ’Angel  of Verdum’’..



Εικόνα μέσα απο το Blender του χαρακτήρα ‘ ’Angel of  Verdum ’ ’  από την οπτική της κάμερας και το setup των shaders (πάνω του χαρακτήρα και κάτω του φωτισμού-HDRI).



Εικόνα μέσα απο το Marmoset Toolbag 3 του χαρακτήρα ‘’Draka ’ ’ και το setup του export των textures του χαρακτήρα από το Substance Painter.



Εικόνα μέσα απο το Masrmoset Toolbag 3 του χαρακτήρα ‘’Draka ’ ’ με περασμένα όλα τα textures εκτός του κεφαλιού.
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