Aula 7 - Mapeamento UV e Texturizacao

Imagine por um instante um mundo de jogos 3D onde todos 0s objetos, personagens e cenarios sao feitos de uma
massa cinzenta e sem vida. Sem cores, sem detalhes, sem a textura de uma rocha aspera ou o brilho de uma
armadura metalica. Seria um universo monotono e desinteressante, nao € mesmo? A beleza e o realismo que tanto
nos encantam nos jogos modernos nao surgem por acaso; eles sao o resultado de um trabalho meticuloso que da
"pele" e "vida" aos modelos tridimensionais.

Nesta aula, vamos mergulhar no fascinante processo que transforma modelos geométricos em elementos visuais
ricos e criveis. Vocé descobrirda como os artistas digitais conseguem "pintar" sobre superficies complexas e como
a luz interage com esses detalhes para criar a ilusdo de profundidade e materialidade. E uma etapa crucial no
pipeline de desenvolvimento de jogos, que define a qualidade estética final de qualquer projeto.

Ao final desta jornada, vocé sera capaz de compreender os fundamentos do Mapeamento UV, a importancia dos
Materiais e Shaders, e como diferentes tipos de texturas — como Albedo, Normal Map, Roughness e Metallic — se
combinam para dar vida aos seus modelos 3D. Prepare-se para desvendar os segredos por tras das superficies
gue vocé vé em seus jogos favoritos, conectando a teoria a pratica de forma intuitiva e aplicavel ao seu futuro
profissional.



O Coracao da Aparéencia: O que é
Mapeamento UV?

Vocé ja se perguntou como uma imagem 2D, como uma fotografia de tijolos ou madeira, consegue ser aplicada
perfeitamente sobre a superficie curva de um personagem 3D ou de um objeto complexo? A resposta esta no
Mapeamento UV, um conceito fundamental que atua como a ponte entre o mundo tridimensional dos modelos e 0
universo bidimensional das texturas. Sem ele, seria impossivel "vestir" nossos modelos com as aparéncias que

desejamos.
Modelo 3D Mapa UV Conexao
Objeto tridimensional com Layout 2D plano com Cada vertice 3D recebe um
coordenadas X, Y, Z no espaco coordenadas U e V para "endereco"” 2D na textura

texturas

Pense no Mapeamento UV como o processo de desdobrar uma caixa de papelao. Quando a caixa esta montada,
ela é um objeto 3D. Mas, se vocé a cortar cuidadosamente pelas arestas e a achatar, ela se transforma em um
layout 2D plano. Esse layout plano, que ainda representa todas as faces da caixa, € o que chamamos de "mapa
UV". No contexto 3D, cada vértice do seu modelo tem coordenadas X, Y e Z no espaco 3D, e o Mapeamento UV
atribui a esses vertices coordenadas U e V no espaco 2D da textura.

[ Porque U e V? Essas letras sdo usadas em vez de X e Y para evitar confusdo com as coordenadas
espaciais 3D do modelo. E uma convencao da industria que facilita a comunicacéo entre artistas e
programadores.

Essas coordenadas U e V indicam exatamente onde cada parte da superficie do seu modelo 3D deve "buscar" sua
cor e detalhe na imagem da textura. E como se cada poligono do seu modelo tivesse um pequeno "endereco" no
mapa 2D da textura, garantindo que a imagem seja aplicada sem distorcdes ou sobreposicdes indesejadas. E um
passo essencial para qualquer modelo que precise de uma aparéncia detalhada e personalizada.



A Arte de Desdobrar: Processo de Abertura
de Malha

Seams e Unwrap

Entender o que é um mapa UV é o primeiro passo; o
proximo € compreender como ele é criado. O processo
de transformar um modelo 3D em um mapa UV 2D é
conhecido como "UV Unwrapping" ou "abertura de
malha". E uma etapa que exige tanto técnica quanto
um olhar artistico, pois a qualidade do seu UV
impactara diretamente a aparéncia final da textura e a
performance do seu jogo.

A chave para um bom UV Unwrapping reside na definicao dos "Seams" (costuras). Assim como um costureiro
precisa decidir onde cortar um tecido para que ele se ajuste perfeitamente ao corpo, o artista 3D precisa escolher
as arestas do modelo onde o "corte" sera feito para desdobra-lo. Essas costuras devem ser estrategicamente
posicionadas em locais menos visiveis ou em areas onde a transi¢cao da textura sera menos perceptivel, como nas
partes internas de um braco ou na parte de tras de um objeto.

01 02

Definir Seams Executar Unwrap

Marcar as arestas onde o modelo sera "cortado" para Achatar as faces do modelo 3D no espaco 2D
desdobramento

03 04

Minimizar Distorcoes Otimizar Packing

Ajustar para evitar stretching e garantir uniformidade Maximizar o uso do espaco da textura disponivel

Uma vez que as costuras sao definidas, o software de modelagem 3D realiza o "Unwrap", que é o ato de "achatar"
as faces do modelo 3D no espaco 2D, respeitando os cortes feitos pelas costuras. O objetivo é criar um layout 2D
que minimize distorcées (stretching) e maximize o uso do espaco da textura (packing). Um bom unwrap garante
gue a textura seja aplicada de forma uniforme e eficiente, sem que pareca esticada ou comprimida em certas
areas, o que é crucial para a credibilidade visual do modelo no jogo.



Ferramentas e Desafios do Unwrap

Criar um mapa UV eficiente e limpo pode ser um dos desafios mais complexos no desenvolvimento de modelos 3D.
Nao basta apenas desdobrar a malha; é preciso garantir que o resultado seja otimizado para a aplicacao de
texturas e para o desempenho em tempo real dentro das game engines. Um UV mal feito pode levar a artefatos
visuais indesejados, como texturas esticadas, pixelizadas ou com costuras muito evidentes, comprometendo a
imersao do jogador.
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Stretching Overlapping Padding

Partes da textura parecem Diferentes partes do modelo Espacamento entre ilhas UV
alongadas devido a um compartilham o mesmo espaco para evitar sangramento de
desdobramento inadequado no mapa UV pixels

Entre os principais desafios, destacam-se o "Stretching" (esticamento), onde partes da textura parecem alongadas
devido a um desdobramento inadequado, e o "Overlapping" (sobreposicao), que ocorre quando diferentes partes
do modelo 3D compartilham o mesmo espaco no mapa UV. Embora o overlapping possa ser intencional para
economizar espaco em texturas de objetos simétricos, ele deve ser evitado em areas que precisam de detalhes
unicos. Além disso, o "Padding" (espacamento entre as ilhas UV) é vital para evitar sangramento de pixels entre as
diferentes partes do modelo quando a textura é filtrada ou mipmapped.

[ Ferramentas Profissionais: Blender, Maya, 3ds Max e RizomUV oferecem recursos avancados para
visualizar stretching em tempo real, otimizar empacotamento e gerar UVs automaticamente. O toque
manual de um artista experiente ainda é insubstituivel para resultados de alta qualidade.

Ferramentas modernas de modelagem 3D, como Blender, Maya, 3ds Max, e softwares dedicados como RizomUYV,
oferecem recursos avancados para auxiliar nesse processo. Elas permitem visualizar o stretching em tempo real,
otimizar o empacotamento das ilhas UV e até mesmo gerar UVs automaticamente, embora o toque manual de um
artista experiente ainda seja insubstituivel para resultados de alta qualidade. Dominar o UV Unwrapping € um
diferencial que eleva a qualidade visual dos seus projetos e otimiza o pipeline de producao.



Materiais e Shaders: A Base da Superficie

Com o Mapeamento UV resolvido, temos a "tela" pronta para receber a pintura. Mas a aparéncia de um objeto 3D
vai muito além de uma simples imagem colada em sua superficie. E aqui que entram os conceitos de Materiais e
Shaders, que trabalham em conjunto para definir como a luz interage com o modelo, dando-lhe caracteristicas

como brilho, rugosidade, cor e até mesmo transparéncia. Eles sdo a alma da superficie, ditando como ela reage ao

ambiente virtual.

Material

Um Material pode ser entendido como um conjunto de
propriedades que descrevem a superficie de um
objeto. Pense nele como a "receita" para a aparéncia
de algo: ele especifica quais texturas usar (como a cor
base, 0 mapa de rugosidade, etc.), quais parametros
numeéricos aplicar (como a intensidade do brilho ou a
opacidade) e qual tipo de comportamento a superficie
deve ter.

e Define texturas a usar
e Especifica parametros numeéricos

e Determina comportamento da superficie

Shader

O Shader, por sua vez, é o programa de computador
(geralmente escrito em linguagens como GLSL ou
HLSL) que executa essa "receita". Ele é responsavel
por calcular, pixel a pixel, como a luz que incide sobre
a superficie do modelo deve ser refletida ou absorvida,
com base nas propriedades definidas no material.

e Programa que executa a "receita"
e Calcula interacao luz-superficie

e Gera resultado visual final

E o shader que "interpreta" as texturas e os parametros do material para gerar o resultado visual final. E como se o

material fosse a partitura musical e o shader, o musico que a executa, transformando notas em melodia visual.



A Interacao Luz-Superficie: Mais sobre
Shaders

A complexidade e o realismo visual de um jogo 3D sao amplamente determinados pela sofisticacao de seus
shaders. Eles sao os verdadeiros "magicos" por tras da forma como vemos o0s objetos, simulando fenémenos
fisicos da luz que seriam impossiveis de alcancar apenas com texturas. Um shader bem elaborado pode fazer a
diferenca entre um objeto que parece "plastico" e um que exibe a riqueza de detalhes de um material do mundo

real.
Shaders Tradicionais Physical Based Rendering
Simples e especificos para cada tipo de material, Padrao da industria que simula fisica da luz de
exigindo shaders personalizados forma precisa e consistente
1 2 3

Evolucao Tecnoldgica

Aumento do poder de processamento das GPUs e
engines mais sofisticadas

Historicamente, os shaders eram mais simples e muitas vezes especificos para cada tipo de material, exigindo que
os artistas criassem shaders personalizados para cada superficie. No entanto, com a evolucao das game engines e
0 aumento do poder de processamento das placas de video, surgiu o conceito de Physical Based Rendering
(PBR), que se tornou o padrao da industria. Shaders PBR sao projetados para simular a fisica da luz de forma mais
precisa, garantindo que os materiais reajam de maneira consistente e realista sob qualquer condicao de
iluminacao.

[) Ferramentas Visuais: Unity oferece o Shader Graph e Unreal Engine possui o Material Editor, permitindo
que artistas criem shaders complexos sem escrever cddigo. Isso democratiza o desenvolvimento e
acelera o pipeline de producao.

As game engines modernas, como Unity e Unreal Engine, incorporam poderosos sistemas de shaders PBR que
democratizam o desenvolvimento de jogos. Elas oferecem interfaces visuais (como o Shader Graph no Unity ou o
Material Editor no Unreal) que permitem aos artistas criar shaders complexos sem a necessidade de escrever
codigo. Isso acelera o pipeline de producao e permite que desenvolvedores independentes alcancem resultados
visuais de alta qualidade, focando na criacao de materiais que se comportam de forma previsivel e realista em
qualquer ambiente de jogo.



Tipos de Texturas: Albedo (Cor Base)

Agora que entendemos a estrutura por tras da aparéncia dos objetos 3D, vamos mergulhar nos componentes que

preenchem essa estrutura: as texturas. As texturas sao imagens 2D que fornecem informacdes visuais detalhadas
para o material e o shader, instruindo-os sobre como renderizar cada parte da superficie. Dentre os diversos tipos,
o Albedo Map €, sem duvida, o ponto de partida e a base para a cor e 0 tom de qualquer material.

O que é Albedo? Albedo vs Diffuse Importancia no PBR

A cor base do objeto, livre de Diffuse Map podia conter Permite que o shader calcule a

qualquer informacao de sombras e oclusao. Albedo Map iluminacao de forma dinamica e
iluminacdo ou sombreamento. E é "flat" e puro, focando apenas precisa, sem que a textura pré-
a "cor intrinseca" do material na cor da superficie para determine o comportamento da
sob luz neutra e difusa. calculos PBR precisos. luz.

O Albedo Map é essencialmente a cor base do seu objeto, livre de qualquer informacao de iluminagao ou
sombreamento. Pense nele como a cor que vocé veria em um objeto sob uma luz ambiente perfeitamente difusa e
neutra, sem reflexos especulares ou sombras. E a "cor intrinseca" do material. Por exemplo, se vocé tem uma
parede de tijolos, o Albedo Map mostraria a cor dos tijolos e do rejunte, mas nao o brilho molhado de uma chuva
recente ou a sombra projetada por um telhado.

E importante diferenciar o Albedo Map de um antigo "Diffuse Map". Enquanto o Diffuse Map podia conter
informacdes de sombreamento e oclusao ambiente (sombras suaves que aparecem em cantos e fendas), o Albedo
Map é "flat" e puro, focando apenas na cor da superficie. Essa pureza é crucial para o PBR, pois permite que o
shader calcule a iluminacao de forma mais precisa e dinamica, sem que a textura pré-determine como a luz deve
se comportar. O Albedo € a tela em branco colorida sobre a qual todas as outras intera¢cdes de luz serao pintadas.



A llusao do Detalhe: Normal Map

Se o Albedo nos da a cor, como podemos adicionar
detalhes de superficie, como arranhdes, relevos de
madeira ou rugas em um rosto, sem aumentar
drasticamente o numero de poligonos do hosso
modelo 3D? A resposta esta no Normal Map, uma das
texturas mais engenhosas e importantes no arsenal de
um artista 3D. Ele é o segredo para criar a ilusao de
profundidade e detalhe em superficies que sao,
geometricamente, planas ou de baixa resolucao.

Um Normal Map € uma textura especial que armazena informacodes sobre a direcao da "normal" de cada pixel da
superficie. A normal € um vetor perpendicular a superficie, que indica para onde ela esta "apontando". Em vez de
adicionar geometria real para criar um relevo, o Normal Map "engana" o shader, fazendo-o pensar que a superficie
tem mais detalhes do que realmente tem. Ele altera a forma como a luz é refletida, simulando altos e baixos sem
adicionar um unico poligono extra.

< £ K
Superficie Plana Normal Map llusao de Detalhe
Modelo 3D de baixa resolucao Textura que "diz" a luz onde Luz se comporta como se
geometricamente simples existem relevos e depressdes houvesse geometria complexa

Imagine que vocé tem uma folha de papel (seu modelo 3D de baixa resolucao). Se vocé desenhar montanhas e
vales nessa folha, ela ainda sera plana. Mas se vocé pudesse dizer a luz para "acreditar" que existem montanhas e
vales ali, a luz se comportaria como se eles existissem, criando sombras e destaques que dao a ilusdo de relevo. E
exatamente isso que o Normal Map faz: ele € um "mapa de relevo" para a luz, permitindo que modelos simples
parecam incrivelmente detalhados, otimizando a performance do jogo.



Criando Relevo: Baking de Normal Maps

Compreender o que € um Normal Map nos leva a proxima pergunta: como ele € criado? A técnica mais comum e
eficaz para gerar Normal Maps € o processo de "baking" (assamento), que é uma etapa fundamental no pipeline
de producao de jogos, especialmente quando se busca otimizacao e realismo visual. Este processo permite
transferir os detalhes de um modelo de alta resolucao para um modelo de baixa resolucao, mantendo a fidelidade
visual sem o custo computacional da geometria complexa.

01 02

Criar High-Poly Criar Low-Poly

Modelar versao com todos os detalhes geométricos Modelar versao otimizada para uso em tempo real no
finos (arranhdes, parafusos, texturas) jogo

03 04

Posicionar e Projetar Gerar Normal Map

Alinhar low-poly sobre high-poly e projetar detalhnes da  Software captura informacdes de direcao das normais
superficie em textura 2D

O baking de Normal Maps envolve a criacao de dois modelos do mesmo objeto: um modelo de alta resolucao
(high-poly), que contém todos os detalhes geométricos finos (como arranhdes, parafusos, texturas de rocha), e
um modelo de baixa resolucao (low-poly), que é a versao otimizada para ser usada no jogo. O modelo low-poly é
entdo posicionado sobre o high-poly, e o software "projeta" os detalhes do high-poly para a superficie do low-
poly, capturando a informacao da direcao das normais.

(J Otimizacao Crucial: Este processo equilibra qualidade visual com performance, permitindo modelos
detalhados sem sobrecarregar a GPU. E um pilar fundamental para jogos modernos e criagdo de ativos
para Unity e Unreal Engine.

O resultado dessa projecao € o Normal Map, uma imagem 2D que, quando aplicada ao modelo low-poly, faz com
qgue ele pareca ter todos os detalhes do modelo high-poly. Este processo € crucial para a otimizacao de jogos, pois
permite que os artistas criem modelos incrivelmente detalhados sem sobrecarregar a GPU com milhdes de
poligonos. E uma técnica que equilibra a qualidade visual com a performance, sendo um pilar para o
desenvolvimento de jogos modernos e para a criacao de ativos para game engines como Unity e Unreal.



A Interacao com a Luz: Roughness Map

Além da cor e do relevo simulado, a forma como a luz se comporta ao atingir uma superficie & crucial para definir
sua materialidade. E aqui que entra o Roughness Map (mapa de rugosidade), uma textura que informa ao shader o
quao "aspera" ou "lisa" é a superficie em nivel microscopico. Esta informacao é vital para o Physical Based
Rendering (PBR), pois ela dita a forma como a luz especular (o brilho) sera espalhada ou concentrada.

Superficie Rugosa Superficie Lisa

Areas mais claras (proximas ao branco) indicam Areas mais escuras (préximas ao preto) representam
superficie aspera que espalha a luz de forma difusa, superficie polida que reflete luz de forma concentrada,
resultando em brilho suave e espalhado. criando brilho nitido e espelhado.

e Lixa e Vidro

e Parede de concreto e Metal polido

e Madeira bruta e Madeira envernizada

e Metal enferrujado e Plastico brilhante

Um Roughness Map é tipicamente uma imagem em tons de cinza. Areas mais claras (proximas ao branco) indicam
uma superficie mais rugosa ou aspera, que espalha a luz de forma difusa, resultando em um brilho mais suave e
espalhado. Pense em uma lixa ou em uma parede de concreto. Ja as areas mais escuras (proximas ao preto)
representam uma superficie mais lisa e polida, que reflete a luz de forma mais concentrada e direcional, criando
um brilho mais nitido e espelhado, como o de um vidro ou metal polido.

A analogia mais simples é pensar em uma superficie de agua. Se a dgua esta calma e lisa, ela reflete o céu como
um espelho (baixa rugosidade). Se a agua esta agitada e cheia de ondas, ela espalha a luz e vocé nao vé um
reflexo claro (alta rugosidade). O Roughness Map permite essa variacao detalhada em cada pixel do seu modelo,
contribuindo imensamente para o realismo visual. E a textura que nos permite distinguir entre um metal enferrujado
e um metal cromado, ou entre uma madeira polida e uma madeira bruta.



O Brilho Metalico: Metallic Map

Para completar a triade essencial das texturas PBR, temos o Metallic Map (mapa metalico). Esta textura é
fundamental para distinguir materiais que sao condutores de eletricidade (metais) de materiais que sao isolantes
(ndo-metais ou dielétricos). A forma como a luz interage com metais é fundamentalmente diferente da forma como
interage com nao-metais, e o Metallic Map é o que informa ao shader sobre essa distincao crucial.

Logica Binaria Metais Nao-Metais

Branco (valor 1) = metalico. Reflexos coloridos (cor do metal Cor difusa pronunciada.

Preto (valor 0) = ndo-metalico. visivel). Nao possuem cor difusa Reflexos incolores (brancos ou
Tons de cinza sao raros e para tradicional. Absorvem pouca luz. acinzentados). Absorvem mais
transicdes especificas. luz.

Assim como o0 Roughness Map, o Metallic Map é geralmente uma imagem em tons de cinza, mas com uma logica
binaria mais forte. Areas brancas (valor 1) indicam que a superficie é metalica, enquanto areas pretas (valor 0)
indicam que a superficie € ndao-metalica. Tons de cinza intermediarios sao raros e geralmente usados para
transicdes muito especificas ou para simular materiais como metais corroidos ou com camadas de sujeira.

A principal diferenca na interacao da luz é que metais tendem a ter reflexos coloridos (a cor do metal é visivel nos
reflexos) e ndao possuem uma cor difusa (Albedo) no sentido tradicional, pois absorvem pouca luz. Nao-metais, por
outro lado, tém uma cor difusa pronunciada e reflexos incolores (brancos ou acinzentados). O Metallic Map, em
conjunto com o Albedo e 0 Roughness, permite que o shader PBR calcule com precisao essas complexas
interacdes, fazendo com que um pedaco de ouro pareca ouro e uma pedra pareca pedra, mesmo sob as mesmas
condicoes de iluminacao.



Combinando Texturas para o Realismo PBR

Até agora, exploramos cada tipo de textura individualmente, mas a verdadeira magia do Physical Based Rendering
(PBR) acontece quando todas essas texturas trabalham em conjunto. E a sinergia entre o Albedo, Normal Map,
Roughness e Metallic (e outras, como oclusao ambiente) que permite aos artistas criar materiais incrivelmente
realistas e visualmente consistentes, independentemente das condi¢cdes de iluminacao do ambiente do jogo.
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Albedo Map Normal Map

Fornece as cores da madeira e da ferrugem do barril Adiciona graos da madeira, arranhdes e textura irregular
da ferrugem

=

Roughness Map Metallic Map
Indica que madeira € aspera, ferrugem mais ainda, e Distingue areas de metal (ferrugem e aros) das areas de
metal exposto é liso madeira

Imagine que vocé esta criando um barril de madeira velho e enferrujado. O Albedo Map forneceria as cores da
madeira e da ferrugem. O Normal Map adicionaria os detalhes de graos da madeira, arranhdes e a textura irregular
da ferrugem, sem aumentar a geometria. O Roughness Map indicaria que a madeira é aspera e a ferrugem ainda
mais, enquanto as partes metalicas expostas seriam mais lisas. Finalmente, o Metallic Map distinguiria claramente
as areas de metal (ferrugem e aros) das areas de madeira.

[ Consisténcia Visual: Esta abordagem modular e baseada na fisica permite que ativos criados em um
software parecam consistentes em diferentes game engines e sob diversas condi¢cdes de iluminacao - um
pilar do pipeline de producao moderno.

Quando todas essas texturas sao alimentadas para um shader PBR, o resultado € um material que reage a luz de
forma fisicamente plausivel. A luz incidira, o shader consultara o Normal Map para saber a "direcao" da superficie,
o Roughness Map para saber o quao espalhada a luz deve ser, e 0 Metallic Map para saber se a superficie € um
metal ou nao, e o Albedo para a cor base. Essa abordagem modular e baseada na fisica é o que permite que os
ativos criados em um software de modelagem parecam consistentes em diferentes game engines e sob diversas
condicoes de iluminacao, um pilar do pipeline de producao moderno.



Otimizacao e Boas Praticas em Texturizacao

Criar texturas detalhadas e realistas é apenas parte do desafio; a outra parte, igualmente crucial, € garantir que
esses ativos sejam otimizados para o desempenho em tempo real. Em jogos, cada milissegundo e cada megabyte
contam. Uma texturizacao mal otimizada pode levar a quedas de quadros (frame rate), carregamentos lentos e
uma experiéncia de jogo insatisfatoéria. Portanto, adotar boas praticas de otimizacao € tdo importante quanto a
qualidade artistica das texturas.

— ) ————

Resolucao Adequada Atlas de Texturas

Use a menor resolucao possivel que mantenha Combine varias texturas menores em uma imagem
qualidade visual aceitavel. Evite 4K/8K para objetos maior para reduzir draw calls e melhorar
pequenos. performance.

Reuso de Texturas Compressao

Reutilize texturas bem feitas com variacdes de cor Use formatos como BC7 ou ASTC para reduzir

ou rotacao para evitar repeticao obvia. tamanho sem perda significativa de qualidade.

Uma das principais consideracdes é a resolucao da textura. Usar texturas 4K ou 8K para cada pequeno objeto
pode parecer bom, mas € um desperdicio de memoria da GPU e pode impactar severamente o desempenho. A
regra geral € usar a menor resolucao possivel que ainda mantenha a qualidade visual aceitavel. Outra técnica é o
uso de atlas de texturas, onde varias texturas menores sdo combinadas em uma unica imagem maior. Isso reduz o
numero de "draw calls" (chamadas de desenho) para a GPU, melhorando a performance.

O reuso de texturas também é uma pratica excelente. Em vez de criar uma textura unica para cada barril em um
cenario, vocé pode criar uma textura de barril bem feita e reutiliza-la varias vezes, talvez com pequenas variacoes
de cor ou rotacao para evitar a repeticao ébvia. Além disso, a compressao de texturas (como BC7 ou ASTC) é vital
para reduzir o tamanho dos arquivos sem perda significativa de qualidade. Essas praticas, integradas ao pipeline
de producao, garantem que o jogo nao apenas pareca bom, mas também rode de forma fluida e eficiente.



Ferramentas Modernas e o Futuro da
Texturizacao

O campo da texturizacao 3D esta em constante evolucao, impulsionado por avancos tecnoldgicos e a crescente
demanda por realismo em jogos e outras midias interativas. As ferramentas disponiveis hoje para artistas 3D sao
mais poderosas e intuitivas do que nunca, permitindo a criacao de materiais complexos com eficiéncia e
criatividade. Acompanhar essas tendéncias é essencial para qualquer profissional da area.

Substance Painter Substance Designer IA e Futuro

Pintura direta sobre modelo 3D com  Criacao de texturas procedurais Geracao de texturas PBR a partir de
mascaras inteligentes e geradores atraveés de nos e graficos, gerando descricdes de texto ou imagens,
procedurais de desgaste e sujeira. variacoées infinitas de materiais. acelerando criacao de ativos.

Softwares como Substance Painter e Substance Designer (da Adobe) revolucionaram o processo de texturizacao,
oferecendo fluxos de trabalho nao destrutivos e baseados em camadas, com foco em PBR. O Painter permite pintar
diretamente sobre o modelo 3D, com mascaras inteligentes e geradores que simulam desgaste, sujeira e outros
efeitos de forma procedural. O Designer, por sua vez, € uma ferramenta para criacao de texturas procedurais, onde
o artista constroi materiais a partir de nos e graficos, gerando variacdes infinitas. Outras ferramentas notaveis
incluem o Mari (para texturizacao de alta resolucao em filmes) e o Quixel Mixer (para criacao de materiais
fotorrealistas).

Olhando para 2025 e além, a inteligéncia artificial (IA) esta comecando a desempenhar um papel significativo na
geracao de texturas. Ferramentas baseadas em |IA podem gerar texturas PBR a partir de descricdes de texto,
imagens de referéncia ou até mesmo de modelos 3D simples, acelerando drasticamente o processo de criacao de
ativos. A texturizacao procedural, combinada com IA, promete democratizar ainda mais a criacao de conteudo de
alta qualidade, permitindo que desenvolvedores independentes e estudios maiores alcancem niveis de detalhe e
realismo antes inimaginaveis.



Consolidacao e Proximos Passos

Chegamos ao fim de nossa jornada pela Aula 7, onde desvendamos os mistérios por tras da aparéncia dos modelos
3D em jogos. Vimos que o Mapeamento UV é a base para "vestir' nossos modelos, o processo de Seams e
Unwrap € a arte de desdobrar essa "roupa", e os Materiais e Shaders sao os maestros que ditam como a luz
interage com as superficies. Exploramos os tipos de texturas essenciais — Albedo, Normal Map, Roughness e
Metallic — e como sua combinacao no PBR cria um realismo impressionante, sempre com um olho na otimizacao e
nas tendéncias futuras.

Mapeamento UV Seams e Unwrap Materiais e Shaders
Base para aplicacao de @" Arte de desdobrar malha @ Definem interacao luz-
texturas em modelos 3D 3D em layout 2D superficie

Texturas PBR Otimizacao

Albedo, Normal, Roughness, Metallic Performance e qualidade visual equilibradas

[J Em pratica:

Para aplicar o que vocé aprendeu, comece a observar os objetos em seu cotidiano e tente identificar
suas propriedades de Albedo, Roughness e Metallic. Ao modelar, planeje seus Seams UV com
antecedéncia para evitar distorcdes. Experimente aplicar diferentes Normal Maps para ver como eles
alteram a percepcao de detalhe. Lembre-se que a otimizacao de texturas € tdo importante quanto sua
qualidade visual para a performance do jogo.



Autoavaliacao

Questao 1

Qual é a principal funcao do Mapeamento UV em
um modelo 3D?

a) Definir a geometria do modelo.

b) Atribuir coordenadas 2D para a aplicacao de
texturas.

c) Controlar a iluminacao global da cena.

d) Animar o modelo em tempo real.

Questao 3

O que o processo de "baking" de Normal Maps
permite alcancar?

a) Aumentar a resolucao de um modelo low-
poly.

b) Transferir detalhes geométricos de um
modelo high-poly para um low-poly.

c) Criar novas texturas procedurais a partir do
zero.

d) Otimizar a compressao de imagens para a
web.

Questao 5 (Dissertativa)

Questao 2

Em um contexto de Physical Based Rendering
(PBR), qual tipo de textura é responsavel por
informar ao shader se uma superficie € metalica ou
nao?

a) Albedo Map

b) Normal Map

)
)
c) Roughness Map
d) Metallic Map

Questao 4

Qual das seguintes praticas é considerada uma boa
pratica de otimizacao de texturas em
desenvolvimento de jogos?

a) Usar a maior resolucao de textura possivel
para todos os objetos.

e b) Evitar o uso de atlas de texturas para manter
0S arquivos separados.

e c) Reutilizar texturas sempre que possivel para
economizar memoria.

e d) Aplicar um Normal Map para cada poligono
do modelo.

Explique a diferenca fundamental entre um Roughness Map e um Metallic Map no contexto do PBR, e como cada
um contribui para o realismo visual de um material.



Gabarito

1 Resposta: b) 2 Resposta: d)
O Mapeamento UV atribui coordenadas 2D (U e O Metallic Map informa ao shader se a superficie
V) aos vértices do modelo 3D para aplicacao € metalica (condutora) ou nao-metalica
precisa de texturas. (dielétrica).

3 Resposta: b) 4 Resposta: c)
O baking transfere detalhes geomeétricos de um Reutilizar texturas economiza memoria da GPU e
modelo high-poly para um low-poly através de melhora a performance sem comprometer a

texturas. qualidade visual.



Proxima Aula e Recursos Adicionais

Proxima Aula:

Aula 8 - ——

EEEEEEE
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.

Criacao e
Aplicacao de
Materiais PBR

Na préxima aula, vamos colocar a mao na massa! Vocé
aprendera a criar e aplicar materiais PBR completos
em suas game engines favoritas, unindo todos os
conceitos de texturas e shaders que vimos hoje para
dar vida aos seus modelos.

Recursos Adicionais:

Documentacao Oficial Tutoriais Substance
Unity/Unreal Engine sobre Substance Painter/Designer -
Materiais - Para aprofundar nos Para aprender a criar texturas
sistemas de materiais das PBR de forma profissional.
engines.

Artigos sobre PBR

Para entender a fisica por tras
do realismo visual e aprofundar
conhecimentos técnicos.

() NOTA IMPORTANTE: As informacodes técnicas desta aula estdo atualizadas até 2025. Consulte sempre
fontes oficiais das game engines e softwares para verificar alteragcdes e novas funcionalidades.



