[ZBRUSH 3.5] TEXTURIZADO DE CABEZA CON PROJECTION MASTER by mEg@blt

1) Importamos el modelo obj con los mapas UV y lo dibujamos en el canvas.

2) Clickamos en el boton Edit (o tecla t) y clickamos en Geometry:Divide varias veces para
subdividirlo.

3) Le aplicamos un material mas adecuado, “Fastshader”.



4) Clickamos en “Polypaint:Colorize”, si no lo hacemos ahora nos lo preguntara al hacer el
Projection master.

5) Ajustamos en “UV Map: UV map size” esto solamente es para que el tamafio de la textura que
vamos a crear use este tamafio. Creamos una nueva textura desde “Texture map:New txtr” que

sera donde se proyectara el texturizado. También podriamos hacerlo desde el menu
“Texture:New”.



6)

Rotamos el modelo para que quede enfocado en la vista “Derecha” haciendo Click para rotar +
shift.

Desde el menu “Teture:lImageplane” clickamos en “Loadlmage” y cargamos la textura que
vamos a usar para texturizar. Desde “Model Opacity” podemos ajustar la transparencia del
modelo. Una vez seleccionada la imagen ésta aparecera como fondo en el canvas. A su vez se
crea una “Tool” denominada Plane3D_1 que es la que usaremos en Projection Master. Para
eliminar la imagen de fondo pulsamos CTRL+N.



8) Clickamos en el botdn “projection Master” y en la ventana que nos sale marcamos solamente la
opcion “Colors” (desmarcamos “fade”) en la esfera de ejemplo de dicha ventana podremos ver
en que consiste la opcion “fade”.

P Prosecrion Master

9) Clickamos en “DROP NOW” y seleccionamos la Tool “Plane3D_1" . Luego, desde una zona del
modelo perpendicular a nuestra vista, clickamos y arrastramos creando un plano con la textura.
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10) Luego activamos “rotate” y situamos el cursor del raton en el centro de la esfera de
transformacion que aparece, al pulsar “Shift” y clickar para rotar el plano de la textura se
colocara perpendicular a nuestra vista.

11) Si activamos “Move” y movemos el raton con el botén izquierdo pulsado el plano se alejara o
acercara, debe colocarse de tal manera que quede cubriendo el modelo (que el modelo no
traspase dicho plano). Una vez hecho esto tendremos que ir rotando, moviendo y escalando el

plano de la imagen (activando “rotate”, “move” o “scale” respectivamente) hasta que coincida
més o0 menos con el modelo.



12) Una vez ajustado el plano, si desactivamos “Zadd” la textura se proyecta sobre el modelo.

13) Si clickamos en Edit (o tecla t) dejando “Move” activado podremos mover la textura ajustandola
a las distintas zonas del modelo que han quedado sin texturizar. Es decir, clickamos en una zona
y estiramos la textura hacia la zona que nos interese.



14) Una vez aplicada y ajustada la textura clickamos de nuevo en “Projection Master” y Luego, en la
ventan que aparece, en “PICKUP NOW”,

P Prosecrion Master

15) Repetimos desde el paso 6) al 14) para las vistas Izquierda, Atras y Frontal. Para la vista frontal
ocultaremos previamente la xona de las orejas asi como los trapecios



16).- Una vez aplicada la textura en todas las vistas vemos que hay cambios de color y zonas que
no tienen texturas. Debemos guardar la textura, le damos a “Texture map:Clone txtr” con lo cual
aparecera en la casilla de la “textura actual” pudiendo guardarla desde el boton “Import”.

17).-Luego desde photoshop corregimos los fallos, diferencias entre texturas y las zonas que no
tengan textura, para ello serd muy util la herramienta “Clone stamp”.
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Y este es el proceso, espero que 0s sea Util.
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