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UV Unwrapping

Stworzenie dwuwymiarowej siatki
tréjwymiarowego obiektu. Za pomoca
wygenerowanej siatki mozna natozyc teksture
na model.
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Opcje zaznaczania —
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Tworzenie ,Seamow”

Szwow — linii w ktorych obiekt ma zostaé pociety w celu wygenerowania siatki (jak w
przyktadzie na 2 slajdzie) — nalezy zaznaczy¢ krawedzie recznie a nastepnie klikng¢
,Convert Edge Selection to Seams” — szwy zaznaczone zostang kolorem niebieskim
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UV Editor

Edytor siatki — pole z ,,szachownicg” — wewnatrz tego pola musi sie
docelowo zmiescic siatka.
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Unfold Mapping

Musi by¢ aktywne zaznaczanie Polygondw, zaznaczamy wszystkie mapy w Edytorze
UV (Ctrl+A) i wybieramy opcje Mapping->Unfold Mapping

2 Edit Uvws

File Edit Select Tools  Mapping Options Display View

————
B ] UV 3 checkerpatt (Checker) +

* Quick Transform

il
@
+, +

* Brush

¥ @

.

/.

* Reshape Elements
ETS
* Stitch
ﬁ [0} 700, 000}
* Explode
10}

Threshold:
0,01 =

* Peel
92
v Detach

w Avoid Overlap

Pins:

a3
2

* Arrange Elements

.., ¥ Rescale
Rotate

Padding:
00z =+

a A ‘:%‘\ Al Ds

h Object Selected w B B x ¥ : Grid = 10,0

Strength: 10,0 =

Falloff: 20,0 =

95

AutoKey Selected

7
Box001

Modifier List

© ¥ [Unwrap VW

Mocilfy Selecton:
-
H.Nm

Select By:

by 1502

Threshold: 0,01

* Material IDs
Set ID:
Select ID
* Edit UVs
Open LV Editor ...
Tiveak In View

A
* Channel
Reset UViWs Save...

Load...
Channel:

& WanChaensl 4

AAICTRRTIN S LN L R el - o




Unfold Mapping

Po potwierdzeniu, program automatycznie roztozy siatke obiektu wewnatrz
edytora — pocietg wzdtuz wskazanych wczesniej szwow.
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Eksport mapy do pliku png

Wewnatrz edytora UV -> Tools -> Render UVW Template...
-> ustawi¢ Render Output -> Save as type: PNG -> Render UV Template

3 Edit UvwWs
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Edycja mapy w edytorze plikow
graficznych (Photoshop, Gimp...)

Naktadamy docelowg teksture w programie graficznym, zapisujemy jako
JPEG/PNG/TIFF...




Natozenie gotowej tekstury na obiekt

Material Editor -> Przycisk przy sktadowej Diffuse -> Bitmap -> wybieramy zapisany
wczesniej plik tekstury -> Open -> Assign material to selection -> Show Shaded

Material in Viewport
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Obiekt z natozong teksturg oraz tekstura




Materiaty video z instrukcjami

UV Unwrapping:
https://www.youtube.com/watch?v=EEtPGUovpKO

Teksturowanie:
https://www.youtube.com/watch?v=4Zt4yH_9LBs



Zadanie #1 — na nastepne zajecia

* Stworzyc¢ 3 proste obiekty oparte na
prymitywach: Box, Cylinder, Cone

 Wygenerowac dla nich UV Mapy i natozy¢
tekstury



Zadanie #2 — na kolejne zajecia (na
drugie spotkanie, na ocene)

e Stworzy¢ wtasnorecznie model 3D (np. pojazd,
postac) — poziom zaawansowania pokazany na
przyktadowych modelach na nastepnym
slajdzie)

 Wygenerowac dla tego modelu UV Mape

e Stworzyc teksture w oparciu o UV mape i
natozyC na obiekt.
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Przyktadowe obiekty




