Ejercicio. Capturar malla con 3D Ripper DX y Mapear con Blender

Sitio de descarga de los programas utilizados:

3D Ripper DX: http://www.deep-shadows.com/hax/3DRipperDX.htm

Blender: http://www.blender.org

DirectX SDK: http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?Familyld=5493F76A-6D37-
478D-BA17-28B1CCA4865A &displaylang=en

Con 3D Ripper DX podremos realizar una captura en formato wavefront (.obj) de las mallas 3D que
estemos visualizando en pantalla con programas que utilicen DirectX 8 6 9. Si se tratara de software
que utiliza OpenGL para renderizar deberiamos utilizar otro programa para realizar la captura como
GLIntercept ( http://glintercept.nutty.org/ ).

Voy a extraer un modelo que se encuentra en formato directX (.x), mostrandolo en pantalla con el
visualizador que incorpora la SDK de DirectX. Para ello, abrimos 3D Ripper DX y lo configuramos
especificando la ruta en la que se encuentra dicho visualizador.

También marcamos la opcion 'Also capture to Wavefront .OBJ' (es decir, También capturar a
Wavefront .OBJ), y finalmente pulsamos en boton 'Launch' (es decir, lanzar)

3D RIPPER DX v1.5a X
3D RIPPER DX ) o ) (1)
N Please =zelect DirectX 9 application to analize:
' | =]
Command line parameters:
O ptionsg
Captrure key: m Capture all shaders 71
: Capture all textures [7]
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En algunas ocasiones el importador de Blender para el formato 3D DirectX (.x) no funciona. En
este ejemplo he capturado un modelo 3D que incluye los MODEL PACK del FPS CREATOR
version XP. Aunque los archivos se encuentran en formato .x, Blender nos lo puede importar
directamente. He utilizado el visualizador que incorpora la SDK de DirectX (necesario en muchos
motores de juego) para realizar una captura con 3D Ripper DX en formato wavefront .OBJ, que si
puede importar Blender.

Imagenes descriptivas del proceso:

€2 DirectX Viewer E=RECE™ >N

FReady to capture.

En este caso el modelo 3D incluye animaciones, por esta razon debemos pulsar la tecla Pausa antes
de abrir el archivo, para que se detenga en el primer 'frame'.

€2 zombie.x - DirectX Viewer =HECIN X

Ready to eapture.

" material 0 - Mo effect instance specdfied. -
Reverting to the default effect.
SAS: Loading effect 'Resource: £103' [
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Desde Blender, lo primero que hacemos es eliminar el
cubo de bienvenida.

(7, QK7

"™ Erase selected Objectis)

A continuacién, importamos el archivo .obj recién
creado.

© Blender WRML 1.0...

(i ;| = @D add Timeline Game Render Help [ =] PXF-
M ctrl % STL...

Camera Fe
Open... Fl1 i, 3D Studio (.3ds)...
Open Recent » ) AC3D (.ac)...

Recover Last Session i, ASCIl Scene (.ase) v0.12

ctrl w s Autodesk DXF (.dxf)

Save
Save As... F2 # COLLADA 1.31 (.dae) ...
Compress File ), COLLADA 1.4(.dae) ...

#, DEC Object File Format (.off)...
) Directk(.x)...

0, LightWave (lwa)...

i, Lightwawe Motion (.mot)...

#, Load MDD to Mesh RVKs

Save Default Settings Ctrl U & MD2 (.md2)

Load Factory Settings i' MD3 (.md3)

Append or Link shift F1 8y MilkShape3D (.ms3d)...
Append or Link (Image Browser) Ctrl F1 % MilkShape3D ASCII (.txt)...

I  Votion Capture (<30

Export » ® Mation Capture (.bvh)...
, 0 OpenFlight (.flt)...
0, Paths (.svg, .ps, .eps, .ai, Gimp)
i {]t Pro Engineer (.slp)...
i, Raw Faces (.raw)...
i, Stanford PLY (* ply)...
Wavefront (.obj)...

Save Rendered Image...
Screenshot Subwindow Ctrl F3
Screenshot All Ctrl Shift F3

Save Game As Runtime...

Frant Ortk External Data

Quit Blender

Antes de mapear debemos realizar ciertos ajustes. En primer
lugar vemos que el centro de la malla se encuentra fuera.




Desde modo objeto y con la malla seleccionada, ejecutamos la orden del ment Object--
>Transform-->Center New,

) 2 object Mode = [@ 3 [@ 3[x=s| [Fo]A]©] = [clobal =] FHH
_

B Transform Properties

GrabiMove G
Mirror b Grab/Move on Axis 3
Clear/Apply 3 Rotate R
Snap (3 Rotate on Axis 3
Insert Keyframe | Scale (=3
Delete Keyframe Aty Scale on Axis 3
Duplicate Shift D T Sphere Ctrl Shift 5
Duplicate Linked Atp Shear Ctrl Shift Alt S
Delete y  Warp Shift w

Push/Pull Shift P
Make Proxy Ctrl Al P
Make Links N Scale to Image Aspect Ratio Al v
Make Single User 3 nter
Make Local (3
Copy Attributes 4
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Cambiamos a vista Front, donde apreciamos que la orientacion de la malla estd invertida.

User
Camera MurmPad 0

Top MumPad 7
NumPad 1

Side MumPad 3

Cameras 3

B Transform Properties

Transform

M
»

nteractive Miror i
Clear/Apply » Ctrl M, X
Snap

Insert Keyframe Ctrl M, Z




Cambiamos los nombres de la malla, del ME y del OB (1) y eliminamos los materiales creados
durante la captura (2)

=4 e [=]e @)

FEIFA = E]

¥ Link and Materials ¥ Link and Materials

Creamos un nuevo material y marcamos la opcion "TexFace' para indicar que se trata de una malla
mapeada.

L=
¥ Preview




Cambiamos a modo Edicion, y seleccionamos toda la malla pulsando A. Seguidamente, ejecutamos
la orden del menti Mesh-->Vértices-->Remove Doubles

Edges 2

Faces »
Mormals 3
Proportional Editing o
Proportional Falloff (3 Remowe Doubles

Make Vertex Parent

Show/Hide Vertices Add Hook Ctrl H

[~ view select J_l,EdltMndE =] @ (@ s (Al

Esta ultima sentencia es importante, ya que nos permite estirar la malla y recalcular las Normals, si
fuera necesario, correctamente.

AutoMerge Editing

Seguimos con toda la malla seleccionada. En este caso las proporciones de la malla no son las
correctas, vamos a darle mas volumen.




Una vez proporcionado el modelo, configuramos una de las ventanas de blender a UV/Image Editor.
Al encontrarse toda la malla seleccionada, vemos que durante la captura el 3D Ripper DX también
ha guardado el mapeado.

&, Edit Extemal'_.r

ﬁ, Consolidate into one image
| #2, Billboard Render on Active
¥ Realtime Texture Mapping

Texture Painting
Pack Image

Save As..

FER ‘uﬁe select (=019 Uvs [# | = |M:Zombie 1_D.dds |x[]ﬂ ‘l@]




Observando el resultado, vemos que existen caras en la malla que no se visualizan. Debemos
recalcular las 'Normals'.

Scripts 3
Show/Hide Vertices 3

AutoMerge Editing

Proportional Falloff 2
Proportional Editing o
Faces 3 . C

Edges 3
Vertices 3

Delete... X
Make Edge/Face F
Duplicate Shift D
Extrude E

UV Unwrap U

Delete Keyframe Al 1
Insert Keyframe |

Snap 3
Mirror 3
Transform 3
O Transform Properties... M

Undo History *
Redo Editing Ctrl Shift Z
Undo Editing Ctrl Z

U Arditmode =] @4 [@ x| [E[AT0[= [clobal

Este seria el resultado.




Para seguir con el ejercicio vamos a eliminar el mapeado, utilizando la orden Reset desde el menu
UV Calculation (pulsa U).

W Calculation

Unwrap

| Cube Projection
B Cylinder from View

Sphere from View

Project From View
§ Project from View (Bounds)

=y Click project from face
{ Follow Active (quads)
b/ Lightrmap UVPack

Unwrap (smart projections)

Para estirar la malla voy a seleccionar las diferentes zonas de cuerpo (cabeza, torax, piernas, ...) con
la siguiente configuracion en la barra de la ventana 3D View.

@D~ view seiect mesn(a editmode > (@ DY@ = [EIA]6]= [cooal =] [@  [2] [ [ El@D

ooo
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La opcion mas a la derecha de la barra F, es muy importante, ya que nos permite seleccionar solo
las caras que estamos viendo. Si no aplicaramos esta opcion, la seleccion seria practicamente
inaplicable, ya que es fécil seleccionar las caras situadas en la otra parte del modelo. S6lo debemos
desactivar esta opcion cuando queremos hacer selecciones generalizadas con la orden 'Border
Select' (pulsar B).

Para estirar la malla se suele aplicar la orden 'Mark Seam' (se verd a continuacioén) que indica a
Blender por donde debe dividir o separar la malla para ser estirada durante el mapeado.

Otra consideracion a tener en cuenta, es la imagen que se muestra a continuacién en la ventana del
UV/Image Editor, que nos indicara que existe alguna cara sin mapear en la malla.




Comenzaré a estirar la malla por la cabeza. Aplicaré 'Mark Seam' seleccionando las aristas situadas
en la parte posterior hasta llegar a la frente (Debemos seleccionar Modo Seleccion de Aristas).

races 2
BT - ciocrce F
BRI »  Bevel W, Alt 2
Delete... X Loop Subdivide... Ctrl R
Make Edge/Face F  Knife Subdivide... Shift K
Duplicate Shift D subdivide w1
Extrude E subdivide Fractal W, 3
UV Unwrap U Subdivide Smooth W, 4
Delete Keyframe il Mark Seam Ctrl E

e ——

Insert Keyframe I Clear Seam Ctrl E
Snap 2 Mark Sharp Ctrl E
Mirror k Clear Sharp Ctrl E
Transform Adjust Bevel Weight Ctrl Shift E

& Transform Properties... M
Crease SubSurf Shift E

Undo History k
Redo Editing  Corl Shit 2. ooore Edge CW =l
Undo Editing Gz Potate Edge CCW L2l
- Slide Edge Ctrl E

| 4 Edit Mode :| L
Nelete Fdoe | ann X

A continuacién, desde Modo Seleccion de Caras y pulsando dos veces B (seleccion circular),
selecciono las caras de la malla que formaran parte de la textura de la cabeza.

Utilizo la orden Border Select en su forma circular, porque es mas precisa que la seleccion normal
rectangular, y porque también permite deseleccionar con el boton central del raton. Para finalizar la
seleccion con esta herramienta pulsar BDR (Boton Derecho del Raton). Para desplazarnos utiliza el
teclado numérico 4-6, 8-2.

Una vez seleccionadas las caras, creamos un Vertex Group para facilitar su seleccion
posteriormente.

( w panels (@ [5|@ [t JE

[ +[ME:Malla | F[oB:Malla |
Vertex Groups |E| Material.001

= [Cabeza (3]

1“”#:an’| |1 1Matl » ?I

] Mew | Delete MNew Delete
Ppssign |Remove|| Select | Deselect
Select | Desel. Assign

ETTETITN (Set Sroo[ Set Sold]
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Ya podemos estirar la malla utilizando la opcion 'Unwrap' desde el ment1 'UV Calculation' (Pulsar
U).

Cube Projection
Cylinder from View
Sphere from View

Project From View
Project from View {Bounds)

Reset

Click project from face
Follow Active (quads)
Lightrmap UVPack

Unwrap (smart projections)

En la ventana del UV/Image Editor ya podemos escalar y desplazar el mapeado de la zona
seleccionada.




Existen zonas de la malla que se repiten, como piernas y brazos, en las cuales voy a compartir la
misma textura. Para hacer esto voy a rotar 180 grados uno de cada elemento, brazo o pierna,
pulsando dos veces la tecla R y moviendo el raton hasta alcanzar un valor aproximado en la
rotacion 0-180.




Seguimos moviendo, escalando o rotando hasta hacer coincidir ambos mapeados.

Al finalizar el mapeado, seleccionamos toda la malla desde la ventana 3D View, y apreciamos que
ya no aparece el tridangulo que abarca toda la ventana del UV/Image Editor, lo cual indica que todas
las caras de la malla se encuentran mapeadas.




Ahora crearemos una imagen con el mapeado de la malla, para ser utilizada desde un editor grafico,
aplicando en script 'Save UV Face Layout'.

Save UV Face Layout...

Show/Hide Faces

Proportional Falloff
Proportional Editing

Weld/&lign

Mirror

Transform

Stitch
Limit Stitch...
Minimize Stretch
Average |slands Scale

Pack Islands

Pin

Unpin
Unwrap E

Live Urwrap Transform

Layout Clipped to Image Size

Quads Constrained Rectangular

Snap to Pixels

V View Select Image BME&Q M@

Marcamos la opcion 'All Faces'.

1 Size: 512 | Editor:
| Wire: 1 [

Wrap

All Faces
Object
SVG
Fill SWG faces
Edit

OK




@ s
; 8 »
- i ol
oo WIaBsT T , Bt b e R T - g, % ...%
e R e e e *__ﬁ......rsnr. e I s e
T e | et s Bron o B e ST T e e
Tt Frlag el T * et BTt IR T o M ._ﬂni. ™ .x.
il I LT R WP .J..u:l.l.&._.._nr.. vy 1.1..1.-._\..%1.? A !
T R air s (s Lt i S o E LY g (s
._._rha_...lﬁ“..&.—_wtll ah e " Lo o._. = ~_|:HH‘I? il = m F Lw‘
. " *, - [} a._ ‘_ +

N\

Pulsar Mayusculas+BIR
para seleccionar todo

el fondo blanco

Pulsar Suprimir

Bajar la capa

las+BIR, y a continuacion la tecla Suprimir.

7

mayuscu

Desde el editor grafico, en este caso PAINT.NET, abrimos la imagen anterior y eliminamos el fondo

blanco con el selector de color llamado varita magica manteniendo pulsada la tecla

Capa 2
Fan

Capas
¥
ERER

Creamos una nueva capa. Y la situamos debajo de la capa Fondo.



Abrimos la imagen que contiene la captura de pelicula donde seleccionaremos y copiaremos la
textura que sera utilizada en el mapeado.
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Antes de seguir recordaré las funciones basicas para manipular la imagen:

BIR sobre el centro de la imagen para DESPLAZAR.
Control+Rueda Raton, para hacer ZOOM

Sobre agarraderas:

BIR, para DIMENSIONAR

Mayusculas+BIR, para DIMENSIONAR PROPORCIONALMENTE.
Mayusculas+BDR, para ROTAR 15 GRADOS

Control+BDR, para ROTAR con precision.



Pegamos la imagen pulsando Ctrl+V. Automaticamente queda seleccionado la herramienta 'Mover
pixeles seleccionados', y aparecen unas agarraderas alrededor de la imagen copiada para poder ser
manipulada con el BIR junto alguna tecla.

Una vez conseguida la posicion correcta, debemos retocar la imagen para crear su parte simétrica.
Para esto voy a eliminar la zona de la imagen que sobrepasa el eje central del mapeado, para que
después de copiar y voltear la imagen resultante, estas encajen.




Seleccionamos la imagen retocada y después
de copiar y pegar (Ctrl+C y Ctrl+V
sucesivamente), manipulamos la agarradera
que muestra la imagen desplazandola
completamente hacia el lado opuesto,
consiguiendo voltear horizontalmente la
imagen.

Para seleccionar la textura de la cara utilizaré el modo de
seleccidn circular.

La copiaremos en una nueva Capa, para facilitar
posteriores modificaciones.
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Utilizamos la goma de borrar sobre la seleccion para eliminar las zonas de la textura no necesarias.

Este seria el aspecto de la imagen con todas las texturas. Vemos las diferencias de tonalidades entre
los tejidos y la piel. Otra herramienta utilizada durante el proceso ha sido "Tampon de Clonar', que
se encuentra sefialada en la imagen del menu Herramientas, utilizada para repetir zonas de textura
sin perder calidad de imagen.
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Las herramientas para manipular el brillo y el contraste de las texturas se encuentra en el menu

'Ajustes'.

Ctrl+Mayus.+L
Ctrl+Mayds.+ G
Ctrl+Mayis.+C
Ctri+Mays.+ M

Ctrl+Mayis.+1
Ctrl+Maydis.+ U

Ctrl+L

Ctrl+Mayds.+P

Ajustes | Efectos  Ventana 7
b Autonivel

™) Blancoy negro

& EBrillo y contraste...

& Curvas..

[ Invertir colores

M Matiz y saturacion...

o Miveles..,

[ Posterizacion...

™ Sepia

Ctrl+Mayus.+E

Algunas imagenes de las correcciones realizadas.

M Matiz y saturacion

Matiz ————

Lumingosidad

Saturacion -




(# Brillo y contraste

Luminesidad

5

-
-

U

[E

[ Aceptar J[ Cancelar J

Antes de guardar la imagen final para el mapeado, eliminamos la capa donde se encuentra estirada
la malla.

Capas @
- Capa 3 [l
S |
’ Capa 4 ¥
' Capa b ¥
e
" = Capa 2 ¥
Capa & [
-

Eliminar la capa i




Este seria el resultado en Blender.

Vamos a modificar manualmente el mapeado de la cabeza. Después de haber modificado la
distribucion de los vértices del mapeado de la cabeza sin éxito, he aplicado dos nuevas proyecciones
utilizando la opcioén del menu UV Calculantion llamada 'Project from View'. Una proyeccion de la
cara, y otra proyeccion lateral que abarca ambos lados de la cabeza.

UV Calculation
Unwrap

Cube Projection
Cylinder from View

Sphere from View

Project From View

Project from View ( Bounds)

Reset

Click project from face
Follow Active (quads)
Lightrnap UVPack

Unwrap (smart projections)




UV Calculation

Unwrap

Cube Projection

Cylinder from View

Sphere from View

Project From Wiew

Project from View | Bounds)
Reset

Click project from face
Follow Active (quads)
Lightmap UVPack

Unwrap (smart projections)

También he realizado algunos ajustes mas a la imagen utilizada como mapa.

Efectos | Ventana 7

{E Repetir Desenfocar  Ctrl+F Eles -
Artistico 2

| Difuminados 3 | [E) Desenfocar...
Distarsidn » | @ Difuminado de trayectorias de desplazamiento...
Estilizado F | &F  Difuminado de zoom...
Fotografia v |l Difuminado gausiano..
Procesar L @ Difurninadao radial...
Ruideo ¥ | £3  Fragmento..

Para realizar esta seleccion he utilizado la herramienta seleccion de lazo, manteniendo pulsada la
tecla Control para realizar selecciones multiples.

(5 Desenfocar

Radio

07 ":1':@'




Este seria el resultado final.




