Lowpoly Collection

how to create a lowpoly sword
part 2: unwrapping
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English:

Start this second part of the: tutorial adding
to thie model a new modifier; Urwrap UVW

« | bem o [B] ne e | O




dlrlk Tutorials: How to make a lowpoly sword
[ ] P isersl Jadsira Eodesk 3d5 Mas [+ i Usnregistered Versian - Display : Birect | ESPHI‘iﬂl:

ndetirsg  Lighting fnal Cimtomize  MAKShpt Help  Terdacies

Pulsamos en &l bonton de Edit para editar
el unwrap, Vamaos a seleccionar toda la
malia y para ello primero desmarcamos
lo opcion ignore backfacing.

Esta opcion sive para evitar seleccionar los
poigonos cuya nomal mira hacia el lado
opuesto a visor, Bn este caso no nos inferasa
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Prass the button Bdit and select al the mesh.

Te avoid problems on selecting you must

unmark the opfion “lgnore Backfacing”™.
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) '*".""’" ".':':":':':":'.':' , =% ' This opfion prevents the selection of foces
whiose nomial s opposite, but that does not
interest us,
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i Para empezar el mapeado vamos a usar la
hemomienta de desplegor mopeado segun
ia normal. Bsta hemarmienta se encuentra
en la ventana de Edit UVWs/Mapping/
Momnal Mapping.

Ponemos la opcion Top/Bottom Mapping
lo cual nos hara un mapeado supenor
& inferor. Pulsa Ok
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Set the opfion Top/Botten mapping. and
press Ok
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separa el mapeado en plezas para poder
repasar el mopeado y organizaro.

Para seleccionar uliiza las opciones gue te
aparecen en la parte infericr. (A)

Si fienes problemas porgue algunas partes astan
unidas por verfices, sepdralas antes con o
hemamienta Break, que se encuentraen lo
pestana de Tools (B)
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Now separates the mapping info pleces in order
to organize the mapping and improvea it.

To select the mesh use the buttons on bottorn(A)

If you have problers separafing the mesh fry
separate it before with the Break fooll, You can
find if on Took (B)
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Ahora que has comseguido evitar los problermnas
ol despiezar sigue separando en rozos

grandes la mala, frata de que los bordes del
mapeado concidan con puntos de inflexion
en el modelo de foma que se disumule

gl despiece a aplicar ia textura.
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Now confinue unwrapping the mesh in pieces
and case that the bordears in the mapping
pleces match with the model borders fo avoid
problems when texturing,
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Espariol:

Trata de que toda la malla s2a visible en &l
mapeado para evitar fallos de maopeaado.
Los bordes de color verde indican el borde
exterior de una pieza. En esas zonas es donde
mas cuidado debes fener porque puede
haber vertices supempuestos.

Ve moviendo verfice por vertice hasta
comprobar que todo esta comecto

The entire mesh must be visible in the
mapping to avoid faiures.

The green edges indicate the border
of an element, In those areas where
you have fo toke care becouse it can
have overdapping verfices.

Fix the problems oving the verfex ana
check that everything is comect
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Espariol:

Asi se veria el mapeado despues de areglar
los fallos del mapeado nomal en los bordes,
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Espanul:

Sequimos con el mapeado y vamos o
seleccionar el elemento del mango.

Para seleccionar elemeantos drectamente

en e modelo marcamos la opcion
select By Bement,

i
Continue the mapping. We are going to
select the element that forms the handle.

o select an element in of the mapping in
ihe 30 view mark the opfion “Select By Bement"
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Vamos a la pestana de Parametros de Mapa
en las heromientas del Unwrap y marcamos
Cylindrical.

Despues pukamos Best Algn para que J0stucio
posicione &l mopeado de a forma mios
adecuada posble. [Aungue esto no sempre
funciona]

We go to the Map Parameters at the Unwrap
took and mark Cylindrical,

Then cick on Best Align button to position the
mapping fhe most appropnate as possiole.
{Although this B not alweanys works)
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Espariol:

Ahora seleccionamos el detale de kas

alas en el mango v le apbcamos un mapeado
en ver de clindrco, esta vez sera Planar y
gjustamos al eje comecto fal como se ve en
laimagen.

Now select the lithie wings detal and apply
| r!'H:ll:'phg Planar,

MNeud you must find the comect axés and align
with if.
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Con toda la mala desplegada es el momento
de organizara en el cuadro gue sera nuesira
fextura.,
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L 1.5 5.9 " AP B e L Ahora abre &l renderzador de UVWs en:

Tool / Render UVW Template
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Espariol:

Ajustia las opciones como se ven en laimagen
para obetener la imagen con el mapeado.

w1l

Eng

Adjust the opfions as the image shows fo
get the image with the mapping.
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Crea un nuevo material Standar (tecla M
para abr el editor de matericles) v ponle
en el mapa Diffuse un mapa bimap gue
contenga laimagen que acabas de generar.

English:

Let's create a new Standar Material (M key

to show the material editor) and set the

diffuse a bitmap with the images that confains
the mapping.
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Asi se verd cuando tengamos la texdura
temminada, texura que oprendeamos a hacer
en el proximo futorial )

English:

That i what will be when we finish the texduring
process. The next tutonial will be working on
the fexiure @)
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