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ГЕРБ

Створення 3D моделі

гербу одного

з підрозділів ЗСУ

Короткий опис

Створити об'ємний деталізований проєкт: 3D модель гербу одного з підрозділів ЗСУ, використовуючи

отримані навички роботи з програмами Мауа, ZBrush, Substance, Marmoset. Герб обирається за власним

бажанням із переліку усіх існуючих

Критерії оцінювання

● Складність виконання роботи. Наявність деталізації дрібних частин, за відсутністю таких - висока деталізація

одного елементу, у відповідності до обраного референсу

● Якість виконання роботи. Відсутність технічної шорсткості, такої як випираючі полігони на гладкій поверхні,

криво створені карти та ін.

● Якість фінального рендеру. Грамотне виставлення камери, освітлення. Можливість «прочитати» та оцінити всі

елементи роботи на фінальному рендері

● Дотримання дедлайнів виконання та завантаження готової роботи. Чітка та грамотна відповідь на можливі

питання, що стосуються створення 3D моделі

Максимальна оцінка

30 балів

M e d i a T o p o s

______________________

Харківський національний

університет імені В. Н. Каразіна

Соціологічний факультет

Катедра медіакомунікацій

https://mediatopos.org/masterstudies/disciplines/#3D%20modelling
https://mediatopos.org/masterstudies/disciplines/#3D%20modelling
https://mediatopos.org/teachers/#BOCHKAREV
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Практична робота № 2

____________

ПЕС ПАТРОН

Створення

3D моделі

пса Патрона

Короткий опис

Створити об'ємний деталізований проєкт: 3D модель пса Патрона, використовуючи отримані навички роботи з

програмами Мауа, ZBrush, Substance, Marmoset. Стилізацію, у якій буде виконана 3D модель, студент/-ка

обирає за власним бажанням. У роботі обов’язково повинні бути присутні відмінні особливості персонажу, такі

як порода, обладнання, особисті нашивки. Незалежно від обраної стилізації у моделі безпомилково повинен

вгадуватися початковий образ

Критерії оцінювання

● Дотримання обраної стилізації роботи

● Складність виконання роботи. Наявність дрібної деталізації та великої кількості елементів у 3D моделі або

ідеальна реалізація та висока деталізація одного елементу у відповідності до задуму

● Якість виконання роботи. Відсутність технічної шорсткості, такої як випираючі полігони на гладкій поверхні,

криво створені карти та ін.

● Якість фінального рендеру. Грамотне виставлення камери, освітлення. Можливість «прочитати» та оцінити всі

елементи роботи на фінальному рендері

● Дотримання дедлайнів виконання та завантаження готової роботи. Чітка та грамотна відповідь на можливі

питання, що стосуються створення 3D моделі

Максимальна оцінка

30 балів

M e d i a T o p o s
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Харківський національний

університет імені В. Н. Каразіна

Соціологічний факультет

Катедра медіакомунікацій
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ЗАГАЛЬНІ ПРАВИЛА

___________________

Рекомендації та вимоги

до виконання 3D моделей

та здавання виконаних робіт

● Готові роботи мають відповідати положенням загальних правил

здавання робіт. Зверніть увагу, що крім самих 3D моделей вам потрібно

коротко викласти основні ідеї, якими ви керувалися при їх створенні,

а також задум, що в них реалізований

Також не варто забувати, що при здаванні робіт вам потрібно буде описати

процес їхнього створення і відповісти на можливі питання за тим чи іншим

аспектом виконання ваших 3D моделей

● Підсумки виконання двох завдань підбиватимуться у визначений день

на початку залікової сесії

● Завдання виконуються лише в програмах, що вивчаються в курсі: Maya, ZBrush, Substance Painter, Marmoset

toolbag. В інших програмах – не можна (по-перше, ви маєте отримати практичні навички роботи в програмах,

що вивчаємо, по-друге, у випадку, якщо ви виконали завдання в іншій програмі, я не зможу перевірити

алгоритм і особливості виконання завдання)

● Для моделювання та створення UV розгортки використовуємо програму Maya та ZBrush. В ZBrush також

можна створити основні текстурні карти, такі як карти нормалей або АО. Для накладення матеріалів і

створення фінального набору карт використовуємо Substance Painter. Для візуалізації та рендеру

використовуємо програму Marmoset Toolbag. Розмалювати та відрендерити модель ви можете у Maya та

ZBrush, але я вам цього не раджу, бо результат у будь-якому випадку буде гіршим, ніж у Substance Painter та

Marmoset toolbag, і це вплине на фінальну оцінку

● За бажанням Ви можете зв'язатися зі мною, і я буду присутній під час роботи над моделями. Це допоможе

нам вирішувати робочі питання одразу.

● Готові роботи заливаємо на гугл-диск катедри, у папку курсу, в якій ви створюєте свою власну папку зі своїм

прізвищем та ім’ям. Що має бути в папці?

• фінальна Low poly модель після ретопології у форматі *.OBJ

• фінальна модель High poly у форматі *.OBJ

• 5 карт текстур

• фінальний рендер відео

• 3 відрендерених зображення

• Короткий опис творчого задуму роботи (1–2 сторінки)

Натхнення та успіхів!

3D художник
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