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Descarga gratuita del programa

UV Mapping

Textura de imagen para Unwrap

El Unwrap no es mas que "desenvolver" la malla, o sea, poner en una dimensiones U, V, lo que antes habia en tres dimensiones X, Y, Z
para asi poder poner una imagen de dos dimensiones en un objeto de tres dimensiones.

Se puede desplegar la malla del objeto de varias formas; un ejemplo es hacer solo una vista de proyeccion de la vista que tenemos en
pantalla. "Project From View"

Como se ve en la imagen si nos ponemos en Edit Mode y en vista lateral, presionamos la letra U y seleccionamos del UV Mapping
esa opcion, veremos en nuestro UV/Image Editor la malla. En este caso no es una malla desplegada sino, simplemente eso, una vista
lateral.



UV Mapping
Urwrap
Srnart UV Project
Lightrnap Pack

Follow Active Quads

Cube Projection
Cylinder Projection

Sphere Projection

Project From View

I% UvArmage Editor

T

I L A | mirror

a




Vamos a probar el Unwrap.

Si tal como esta nuestro modelo, intentamos hacer un Unwrap, nos quedara un churro.. o sea, es como si una pelota la quisiéramos
aplanar.

Para que el modelo se despliegue mejor, lo primero que hay que hacer, es unos cortes en el modelo. Eso se llama Seam "costuras" y se
pueden marcar con (Mark Seam) "marcar costura" o si nos equivocamos podemos borrarlos con (Clear Seam) "limpiar costura".

Primero seleccionamos los vértices por los que queremos hacer el corte y luego presionamos Ctrl+E > Mark Seam
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Quedara marcada en otro color ese conjunto de vértices.

Si ahora hiciéramos un Unwrap, la malla se desplegaria por la parte en la que hemos hecho el corte.




Si por ejemplo queremos cortar una parte de la malla, para desplegarla mejor, podemos hacer una cosa como en la imagen. (no ajusto
mas los parametros porque necesitaria una cantidad de imagenes muy grande. Cada uno, que calcule que zona debe cortar o hacer
cortes adicionales para desplegar mejor, segiin necesidades de pintado.




Esto con un poco de paciencia y practicando mucho, se lleva a hacer una buena seleccion de cortes al modelo, hasta conseguir un buen
despliegue.



Ahora la parte de la textura de imagen. Para poder pintar sobre la textura, primero debemos de tenerla (puesta y UVmapeada)

En este caso tenemos dos opciones. O bien partimos de una imagen que ya tenemos preparada o bien, podemos partir de una imagen
en blanco.
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Pero todavia no hemos creado el material donde ira esta textura.

Para ponerle el Material a la cabeza, lo primero es crear uno nuevo con "New"

Y seleccionamos la opcion Image or Movie
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En este caso podemos seleccionar la imagenes desde las flechitas de "Image". Si fuera cargar la imagen desde otra carpeta solo
tendriamos que hacerlo desde la carpeta de Open.
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Y en Mapping seleccionamos la opcion UV
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Y ya tenemos nuestra imagen con una textura de imagen puesta; podemos ver la textura en el visor 3D, cambiando a vista Textured (la
bolita con imagen te textura)
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Ahora viene la parte de pintura.

Para pintar la textura de imagen que tenemos, lo primero que hay que hacer es entrar en Texture Paint.
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Y ya podemos seleccionar el color la intensidad de la pintada el tamafio de la brocha (Radius) y si queremos ver las cara o no del
objeto mientras pintamos.
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Si en vez de pintar en la ventana 3D queremos pintar en el editor grafico. Solo hay que marcar la opcién Image Painting
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Y una vez ya tenemos la cara pintada, podemos guardar la imagen en la carpeta que queramos.
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Si en el render no sale la imagen de la textura, podemos marcar en Material > Options > Face Textures

También es bueno recordar que podemos empaquetar la textura en el Blend para no perderla, puesto que si movemos la imagen de
sitio, perdemos la ruta de esa imagen.

Para eso solo tenemos que presionar en la cajita que hay en Image, y luego hacemos un "guardar".
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