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Зазвичай для тривимірних моделей використовується набір текстур, який 

характеризує поверхню (колір, металевість і шорсткість) для накладання текстури 

створюється розгортка тривимірної моделі. Зазвичай, кожен об'єкт використовує 

набір індивідуальних текстур. Такий підхід виправданий якщо графіка обробляється 

на продуктивних комп'ютерах, але для мобільних пристроїв такий підхід збільшує 

вимоги до пристроїв і тим самим скорочує потенційну аудиторію. Одним з варіантів 

оптимізації є спрощення текстури, що накладається, за допомогою заміни її на 

єдиний колірний атлас для всього ассету, а також спрощення розгортки що 

допомагає більш ефективно використовувати площу текстури [1, 2]. 

Текстура являє собою набір кольорових пікселів або градієнтів. На етапі 

створення такого атласу важливо приділити увагу угрупованню колірних блоків та їх 

назві. Також важливим є виділення основних кольорів або градієнтів, до яких будуть 

посилатися відразу кілька об'єктів. Також важливо вибрати один напрямок для 

розміщення лінійних градієнтів, особливо якщо планується анімація текстури за 

допомогою її руху по якійсь осі [3, 4]. 

При необхідності можна створити і технічні карти, які будуть містити 

інформацію про металевість або шорсткість. 

Для розгорнення модель ділиться на частини за майбутнім кольором всі точки 

отриманого острова поміщаємо в одне місце, після всі ці точки переміщуємо на 

потрібний колір (рис. 1-2). 
 

 
Рисунок 1 – Приклад атласу 
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Рисунок 2 – Кожна точка це окремий острів 

 

Для створення градієнтів можна використовувати острів, отриманий за 

допомогою проекції всіх точок на площину у вибраному напрямку, після чого залежно 

від необхідного градієнта є кілька підходів (рис. 3-4). Можна використовувати просто 

проекцію об'єкта або його частини, отримаємо градієнт на площині чимось схожий на 

той, який отримали б при "стандартному" підході, але він займатиме в рази меншу 

площу текстури. Другим підходом є проекція та вирівнювання всіх точок по одній осі 

(отже отримаємо лінійний градієнт). Також після проекції ми можемо маніпулювати 

точками на площині і отримувати складніші переходи але при сильній деформації 

розгортки або через особливості топології може виникати помітна ступінчастість 

градієнта (рис. 5). 
 

 
Рисунок 3 – Всі точки острова вирівняні по одній осі та розміщені на лінійному градієнті 

 

 
Рисунок 4 – Завдяки трансформації розгортки лінійний градієнт на текстурі 

набуває більш складної форми на моделі 
 

 
Рисунок 5 – Розгортка створена проекцією моделі з одного ракурсу 
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Даний підхід дозволяє використовувати один колірний атлас для всього 

ассету, що дозволяє скоротити кількість звернень при завантаженні та вивантаженні 

рівнів, а також спростити налаштування самого ассету, оскільки використовується 

один матеріал. Також плюсом є простота редагування такого атласу, що дозволяє 

швидко вносити правки в колір без необхідності мати спеціальні навички. 

Мінусом є залежність деталізації від щільності сітки, так для створення 

деталей потрібно або ущільнювати сітку формуючи з неї необхідний малюнок або 

використовувати геометрію, що висить над основною (рис. 6). 
 

 
Рисунок 6 – Висяча геометрія надає деталізацію моделі, 

при цьому не порушується правильність топології самої моделі 
 

При належному вмінні такий підхід до текстурування не тільки оптимізує 

графіку, її налаштування всередині движка, і подальше редагування, але і створює 

простий але ефективний стиль, який дозволяє легко сприймати об'єкти, при цьому не 

роблячи їх занадто спрощеними. 
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