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UV-Mapping

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42

UV-Mapping ist eine Mdglichkeit, zweidimensionaldddexturen auf dreidimensionale Modelle zu pra@ian. Es
kann benutzt werden, um Texturen auf willkirlichiel .komplexe Formen wie menschliche Kdpfe oder Tiere
anzuwenden. Diese Texturen sind oft gemalte Bildiermit Programmen wie Gimp, Photoshop oder lhrem
bevorzugten Bildbearbeitungsprogramm erstellt warde kdnnen, wenn Sie wollen, jedem Face - @&der;j
einzelnen Flache - eines Modells eine eigene Tesdrpassen, aber genausogut kdnnen Sie auch etha Tér alle
Flachen benltzen. Dazwischen sind naturlich alleckfiormen mdéglich, z.B. eine Textur fir jede Madkgiuppe.

Prozedurale Texturen, wie sie in den vorigen Képitergestellt wurden, sind eine schéne Mdglichkeit ein
Modell zu texturieren. Das beste daran ist, dasgwiner ‘passen’. Zweidimensionale Bilder werdehtrimmer auf
dreidimensionale Formen passen. Prozedurale Textwrerzeugen ist relativ einfach und sie sindselmeller Weg
Zu guten Ergebnissen.

Es gibt aber auch Félle, in denen diese Art vortdrenicht gut genug ist. Die Haut auf einem meristiein Kopf
zum Beispiel wird nie genau richtig aussehen, waarprozedural generiert wird. Falten an einem kaajdr Kratzer
an einem Auto erscheinen nicht an zufalligen Stekendern hangen von der Form des Modelles unérsei
Verwendung ab. Von Hand gemalte Bilder geben demsKér die vollige Kontrolle Gber das EndergebAisstatt
mit ein paar numerischen Schiebereglern herumzigney, konnen Kinstler jeden Punkt auf der Obenftac
kontrollieren. Das bedeutet mehr Arbeit, fihrt ader Ende zu besseren Bildern.

Eine UV-Map wird benutzt, um einem Polygon in einklmdell einen Teil eines Bildes zuzuweisen. Jedgéxe
eines Polygons bekommt zweidimensionale Koordinategwiesen, die bestimmen, welcher Teil des Bifdedas
Polygon verwendet wird. Diese zweidimensionalentidowten heil3en UV-Vertices, oder kurz UVs (vgl. XY
Koordinaten in 3D). Der Vorgang zum Erstellen d&f-Map heil3t 'unwrap' (auseinanderfalten), da esmin
Auseinanderfalten des Meshes auf eine zweidimeak#dfiache entspricht.

UV-Mapping ist auch sehr wichtig fir Blenders Gargine oder jedes andere Spiel. Es ist der de facto
@ Standard um einem Modell Texturen zuzuweisen;jémts Modell, das man in Spielen findet, benutzt
UV-Texturen.

UV-Mapping kann sehr einfach sein (bei einem Wiirfe$ kann aber auch sehr komplex werden (bei einem
Lebewesen). Wir werden zunéchst einfache - abdrdedund sehr nutzliche - Anwendungsfalle zu beledmcam
Schlufl kommt dann ein komplexeres Beispiel. DemAbist im Prinzip aber immer der gleiche:

m Festlegen der Schnittkanten (s8gamy an denen die dreidimensionale Oberflache aufgeden werden
soll (bei ganz einfachen Objekten kommt man ohrseades).

Auswahl der Flachen, die die UV-Map erhalten sollen

Laden eines Bildes im UV/Image Editor Fenster.

Ausbreiten (sogunwrapping der Flachen im UV/Image Editor.

evtl. Nachbearbeiten des Bildes.

Anzeigen der UV-Textur im 3D-Fenster und beim Rende

Dabei ist das Ausbreiten der Flachen - das sogeadimwvrapping - der komplizierteste Schritt. Werraal versucht
hat, die Schale einer Apfelsine auf eine Flachewugiten, kennt die Probleme, die damit verbursled. Blender
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stellt daflr verschiedene fortgeschrittene Werkecugyeit.

Auf den nachfolgenden Seiten werden diese SchnitteWerkzeuge ausfuhrlich besprochen, aber zunaahst
Uberblick.

Im Uberblick
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Abbildung 1: Vertices auswahlen um die
Schnittkanten [Seams] zu markieren.

U¥Y Calculation
Cube Projection
Cylinder from Wiew
Sphere from Yiew
Urwrap

Project From Wiew

Project from “iew 1.4

Project from View 102 ... -

Project from View 144
Project from Wiew 1.8
Reset 141
Reset 1/2
Reset 1/4
Reset 1/8

View Select Face [HLIU Face Select =| |=@' *

L

Abbildung 3: Im UV Face Seled¥lodus mitU abwickelr

[unwrappen].

Edge Specials

i Aam

Clear Seam
Rotate Edge CW
Rotate Edge CCW
¢ Loopcut

5 Edge Slide

Edge Loop Select
Edge Ring Select
Loop to Region
Region to Loop

Abbildung 2: Mit Strg-E Schnittkanten [Seams]
markieren.

Select  Image LI*-Is

Abbildung 4: Das erste Ergebnis ibiV/Image Editor
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ShowiHide Faces

W Uvs from adjacent

Q, W painter
Q, Texture Baker
Save UY Face Layout...

& Relax selartad 11ve
Export the UY face layout of the selected

.., Image Emriesmermar=pp)

& Find Image Target Paths

Q, Auto Image Layout

o architdap UV Projection Umwrapper

Froporional Falloff L

Abbildung 6: Mit demUVsMeni das Layout exportieren.

.‘? Views Select Image UYs ]_sm

Abbildung 5: Das Unwrap Ergebnis im UV-Editor
etwas bearbeitet. Das ist hier einfach, weil dasiel
sehr einfach ist. Normalerweise ist dies der
komplizierteste Schritt.

~ Unwrapping_Gusd4.blendCube.tga-24.0 - O ?

"

4 Size: 1024 L Datei Bearbeiten Auswahl Ansicht Bild Ebene Wer
4 Wire: 1 b
[| 1
.

&l Faces _
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Edit -

Editar: _|

Abbildung 7: Einige Optionen fir den -
Export einstellen, inshesondere die
Bildgrolie.

px |- l"[ 25% w l I-Iintergrun-:l (B|

Abbildung 8: Das Bild in einem Graphikprogramm Ihrer Wahl
bearbeiten.
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Abbildung 9: Das bearbeitete Bild wird dann wieder
in Blender geladen.

. Object [ & Object Mode = @J¢’|H]E

Abbildung 10: Gus im Leopardenanzug im 3D-Fenster.

) rel CEdrcERkoE Holxe] [ 1
.W‘rﬁm Innﬂtm ﬁ:& _ BA Tetue m
IRk | Okject | r1,t [ STETex [X[&[F]
Orco | Stick | win | Mor | Fef World [ Gingerfes | Testure T
| stress | Tangent | 'Lﬁp_ Girair- I
Defallt Wars|

Abbildung 11: Zum Rendern erhalt Gus die UV gemappte Image Textu

Links

Die englischsprachige Vorlage des urspriinglichertéie
(http://download.blender.org/documentation/html¥&s05.html)

Releasenotes zu Version 2.42 (http://www.blendgfoons/UV_Unwrapping.753.0.html)

What is UV-Mapping? (http://membres.lycos.fr/bolidigs/uvmapping/uvmapping01.html)

Greybeards Video Tutorial (englisch) (http://wwvebtier.org/cms/Model_Material_Light.397.0.html)

Ultimate Stitcher (http://blendpolis.serverpool hgewtopic.php?t=6486) (Einen Character bauen UkdMappen
(deutsch). Sehr ausfuihrliche Hinweise und vielesTgber fur Fortgeschrittene.)

UV-Schnittkanten (Seams) setzen

Diese Seite bezieht sich ¢Blender v2.42
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Entscheidend fur das Abwickeln eines 3D-Korperseang Flache ist es, seine Oberflache vorher amidetigen
Stellen aufzuschneiden. Dabei sollten zwei Bediggarerfillt sein:

1. Die Schnittkanten [Seams] sollten méglichst an tfiddigen Stellen sitzen, die spater im Bild nigitominent
zu sehen sind, oder an Stellen, wo sowieso einfdatechsel stattfindet.

2. Die Flachen sollten in der Flachenprojektion etwaayusogrol3 sein, wie auf dem 3D Kérper. Dazu missen
unter Umstanden auch Teilflachen ausgeschnittedemer

Sie kdnnen allerdings auch zunéchst an einfacharierenden Stellen aufschneiden, und die entsehdih
Stellen spater wieder "verndhen".

Die Schnittkanten werden folgendermal3en erstellt:
Im Edit-Modus:

= Markieren Sie die entsprechenden Vertices und @ik g-E->Mark SeamZwei Auswahlwerkzeuge sind
hier extrem hilfreich:
1. Vertex Path:Markieren Sie Start- und Endvertex einer Liniet Wi->Select Vertex Pativerden alle
Vertices zwischen ihnen ausgewahlt.
2. Edge LoopKlicken Sie mitAlt-RMT auf eine Kante [Edge]. Blender wahlt dann ansBliele
Kanten aus.

Im UV Face Select Modus:

= Markieren Sie die entsprechenden Faces. DriickeSt8jeE->Mark Border Seam
= Edge unter Cursor markiereftt-RMT .
= Seam entlang des kiirzesten Weges vom zuletzt marki8eam setzeShift+Alt+RMT .

Wenn die Topologie des Meshes einigermaf3en in Mglisi, lassen sich die ndétigen Seams mit dieserk¥agen
in kirzester Zeit erstellen. Geldscht werden Seaihden gleichen Werkzeugen.

Flache

Eine Flache braucht natlrlich keine SchnittkanBrchen Sie eine Ansicht senkrecht von oben aufldiehe auf,
und unwrappen Sie miroject from View 1/1

Wairfel / Quader

Der Standard-Unwrap projiziert die Textur auf j&hdte des Wiirfels (siehe auch UV Face Select).lb&akann die
Textur natdrlich nur dann aufgebracht werden, w@ienan allen vier Seiten kachelbar ist.

In der Regel werden Sie entscheiden
mussen, wie Sie den Wirfel abwickeln
wollen. Die Seams bringen Sie genauso :
als ob Sie eine Pappschachtel aufschnei
wudrden, z.B. wie irAbbildung 1.

Das der Unwrap nicht senkrecht ausgeric
ist, ist kein Problem. Einfach alle Vertices
im UV/Image Editorauswahlen und mR
drehen.

Abbildung 1: Schnittkanten an einem Waurfel und Abwicklung.
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Kugel

Fur Kugeln braucht man wohl keine Schnittkantendigéae entweder mit einer "normalen” Textur gemapptien
(Map Input Orco/Sphejeoder mitProject From View

Den ersten Fall wird man benitzen, wenn man eitddBiei hat, die bereits zur Aufbringung auf eingykl gedacht
ist (Weltkarte). Der zweite Fall ist nitzlich, wenran das Bild einer Kugel auf eine Kugel aufbringelh

Flasche

Abbildung 3: Aufgebrachte
UV-Testmap. Die Flasche ist von
vorne gezeigt, die seitliche
Schnittkante sieht man hier nicht.

Abbildung 2: Schnittkanten an einer
Flasche. Die lange Schnittkante wirc
spater an der Seite der Flasche sitze

Bei einer Flasche schneidet man am besten den Bodkdas Gewinde ab, und setzt eine Schnittkaneanan
Stelle, wo die Textur nicht nahtlos sein muss, aBder Seite. Kleine Regionen behandelt man atetegparat, ob
es sich wie hier um ein Gewinde handelt, oder umddéaind FiiRe, Ohren usw.

Dino-Kopf
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Ohne Schnittkanten
werden organische
Formen nicht gut
abgewickelt. Ein
logischer Ansatz ist es,
Abbildung 4 den Mund
separat zu behandeln.
Eine gute Topologie
erleichtert die Auswahl
der entsprechenden
Vertices erheblich, mit
Alt-RMT und
Shift-Alt-RMT I&sst sicl
mit wenigen Klicks ein
entsprechender Ring vc
Vertices im Mund
auswahlen.

Abbildung 4: Naiver Unwrap eines Kopfes.

Das Innere der Nasenldcher wird ebenfalls sepabégtanderen
Schnittkanten hangen von der Textur abAliildung 5 wurde die "Nase
und unter dem Kinn aufgeschnitten.

Das Ergebnis dieses
Unwraps ist sehr
zufriedenstellend, ur
muss fast nicht meh
nachbearbeitet
werden Abbildung
6).

Abbildung 6: Dieser Unwrap muss nur wenig
nachbearbeitet werden.

Abbildung 5: Schnittkanten setzen.

Eine Alternative zu diesem Vorgehen ware, mit dem
Mirror-Modifier zu arbeiten und nur die Halfte de®dells
zu texturieren. Die andere Halfte der Textur wird
spiegelsymmetrisch erganzt. Eventuell knnte manh mias
Innere des Mundes mit Seams markieren, aber derdnist
auch so schon fast perfekt.

Abbildung 7: Spiegelsymmetrische Textur und
Mirror-Modifier? Dann muss man fast gar nichts mehr
selber machen.

Menschlicher Kopf
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Abbildung 8: Schnittkanten an einem menschlichel
Kopf. Ansicht von vorn. Blend-Datei von [1]
(http://bgdm.katorlegaz.com/lscm_tute/lscm_tute)htm

Abbildung 9: Und die Ansicht von hinten rechts.

Die Schnittkanten sind:

Der Haaransatz uUber der Stirn.
Mittelscheitel bis zum Hinterhaupt.
Unter dem Kinn.

Vom Kinn bis zum Brustbein.

Auch hier kommt es natiirlich darauf an, dass dlenikanten nicht zu sehen sind. Der Mirror-Modifs®llte vor
dem UV-Mapping permanent gemacht werden, da daEl@egrmutlich nicht spiegelsymmetrisch texturieitd.

Links

UV Mapping Tutorial eines menschlichen Kopfes.gltbgdm.katorlegaz.com/lscm_tute/lscm_tute.htm)
Englischsprachig, aber viele Bilder. Einschlie3IRlend-Datei des Kopfes und aller Texturen.
UV Texturierung eines Dinosauriers.
(http://Iwww.newtek.com/products/lightwave/tutorigisrface/raptor/index.html)
Englischsprachig, nicht fur Blender, aber das Rpirst das gleiche.

UV Face Select

Diese Seite bezieht sich :Blender v2.41

Zum UV-Mapping benutzen Sie zwei Fenster gleicigédazu die Ansicht splitten). Im 3D-Fenster seBanihr
Objekt. Wechseln Sie im 3D-Fenster in dévi Face Seledvlodus [Flachenauswahlmodus]. Milt-Z schalten Sie
am besten gleich in dérextured Draw Typdm zweiten Fenster wechseln Sie zuM/Image Editor Der UV-Editor
erlaubt Ihnen Texturen direkt auf die Faces eineshds zu projizieren.
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{13 Cube

h = MWiew DSelect Face [ Uy Face Select=] |é ] J =L = Miew  Gelect  Image  Ws @

Abbildung 1: Face Selecflinks) undUV-Editor rechts. Alle Faces des Wiirfels sind ausgewakltjegen imUV-Editor
Ubereinander. Da die Flachen gleich grof3 sind, kaamn das allerdings nicht erkennen.

Ihr Mesh wird jetzt mit Hilfe deZ-Buffersdargestellt. Den Faces ——— L Calculation

sind zunachst noch keine Bilder zugewiesen. Saih&ie mitF9 in [ LscMimwrap | Cube

die Editing ButtonsDie Art der Darstellung der Faces konnen Si T SizeloODD -

mit denDraw EdgegKanten zeichnen] unBraw FacegFlachen  Standard [ /2[4 [ 8 |

zeichnen] Buttons inWV CalculationPanel imEditing Kontext E9) Bounds | /2 | i4 | i3 | sphere |

beeinflussenAbbildung 2). WennDraw Edgesaktiv ist, werden From findo Lulinde;

alle Faces im 3D-Fenster umrahmt dargestellt. W2nanv Faces + Fabes 1.000 b

aktiv ist, werden ausgewahlte Faces mit einem feicRinkstich Craw Eclges Wigw Alians Face

dargestellt (so wie iAbbildung 1). Draw Hidden Bdges | | MaTop | Al Ok
Diravwe Seamns Polar 7

Wenn SieA im 3D-Fenster driicken, werden alle Faces des Me:

ausgewahlt und von gestrichelten Linien umgebemk8hnen Face  Abbildung 2: Die Darstellungsoptionen auf dem
auch mitRMT oder der RahmenauswaB)(im 3D Fenster UV CalculationPanel.

auswahlen. Wenn Sie Probleme haben die gewiinsEatss

auszuwahlen, kdnnen Sie auch direkt aus Baoe Select Modm

denEdit Modewechseln und dort mit den bekannten Methoden eligigschten Faces auswéhlen. Wechseln Sie
dann aus der&dit Modezurtick in derFace SelecMode, bleiben die entsprechenden Faces ausgewahlt.

Die Auswahl imEdit Modewird nur mit der Auswahl infFace Select Modgynchronisiert, wenn Sie im
zuletzt genanntemab dricken und so in deidit Modewechseln, sonst nicht. Durch diese
Synchronisierung wird Ihre Auswahl igdit Modedurch die Auswahl Uberschrieben, die Bace
Select Modeorgibt.

Nur ein Face ist aktiv, das bezieht sich aber nfid&e Anzeige des Bildes iUV/Image EditofAbbildung 3,

rechts). Wie in Blender Ublich ist das zuletzt ausgewgiRace das aktive. Sie kdnnten jetzt fir jedes Eanzein

ein Bild zuweisen, indem Sie Face nach Face auswahid die Bilder mitmage->Open..laden. Dann aktivieren
Sie TexFaceauf demMaterial Panel in deMaterial Buttong(F5). Oder wahlen Sie einige/alle Faces aus (z.BAmit
im 3D-Fenster) und weisen den ausgewahlten Faceglei@he Bild zu.

Sie koénnen die Bilder aller ausgewahlten Flachéienen bzw. spiegeln, indem Sie im 3D-Fen&dRotation 90
Grad im Uhrzeigersinn) bzwi dricken undJV-coordinatesvahlen.

Nicht alle Meshes sind so einfach wie ein WirfeEn Sie z.B. einUV-Spheremit 1024 Faces mappen, wére es
sehr unpraktisch, alle Faces mit einem eigenenaildelegen. InUV/Image Editokkdénnen Sie die UV-Koordinaten
anpassen. Dies kann von Hand geschehen, im Absthmwitrapping Werkzeuge werden wir sehen, welche
Werkzeuge Blender bereitstellt, um auch komplieiertMeshes einfach auf eine Flache abzuwickeln.
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ew Select Face | DUV Face Selects | |@ | L [E | = view Select Image uvs [ =[n
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Abbildung 3: Ein Wirfel mit 6 verschiedenen, UV gemappten Bifde

Weitere Moglichkeiten

= Mit dem UV-Editor werden jedem Face des Meshs avaiere Eigenschaften hinzugefigt:
1. Vier UV Koordinaten - Diese Koordinaten definiengie ein Bild oder eine Textur auf das Face
projiziert wird. Es sind zweidimensionale Koordieat deshalb werden sie UV genannt, um sie von den
XYZ Koordinaten zu unterscheiden.
2. Eine Verknlpfung zu einem Bild - Jedes Face in &rkann eine Verknipfung zu einem anderen Bild
haben. Die UV-Koordinaten definieren wie diesesiBilif das Face projiziert wird. Dieses Bild kann
gerendert oder in Echtzeit angezeigt werden.

» Jedes Face kann individuelle Texturkoordinatenaindndividuelles Bild erhalten. Es ist hierzu rtich
notwendig Materialindizes zu definieren.

m UV-Texturen kdnnen mit Vertexfarben kombiniert wengdum die Textur heller oder dunkler zu machemn ode
ihr eine Farbe zu geben.

= Ein 3D-Fenster muss ifface Select Modsein, um dem aktiven Meshobjekt
Bilder zuweisen oder UV-Koordinaten &ndern zu kinne

Mode:

= Flgen Sie zuerst ein Meshobjekt in Ihre Szene mihvwechseln Sie dann in del § Texdure P?mt
Flachenauswahlmodus indem 8i¥ Face Seledn Modusmenii auswahlen od: A Vertex Paint
F dricken. FE Uy Face Select

4 Edit Mode

12 Object Mode

A

Abbildung 4: DerFace

= Wenn ein Bild imFace Select Modgeladen wird oder Sie ein schon geladene Select Modém
. .. . . . MenuUbutton in der
aus der Liste auswahlen bekommen automatisch adigeavahlten Faces dieses Titelleiste des 3D
Bild zugewiesen. Sie konnen das sofort im 3D-Fersthen wenn Sie in der Fensters
texturierten Ansicht sind.

= Andern Sie ein Fenster zum UV-Editor/Bildfenstedém SieShift F10 driicken.
Hier kdnnen Sie Bilder ladefnfage>>0Openn, die schon geladenen Bilder
durchsuchen und noch vieles mehr.

Unwrapping-Werkzeuge

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42a
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Mit den Unwrapping-Werkzeugen wird die Oberflacivees Kérpers auf eine Flache abgewickelt. Bildadsi
grundsatzlich flach, und Texturen lassen sich arfaehsten zeichnen, wenn das flache Bild mdgliahserzerrt auf
den Koérper aufgebracht wird. Parallele Linien im @extur sollten auf dem Kdrper immer noch paratigtinander
sein, rechteckige Flachen immer noch rechteckigl khatirlich sollte es keine Schnittkanten geben.

Abbildung 1: Nahtlose Textur auf
einem Wirfel.

Unwrap Menl

UY Calculation
Cube Projectian
Cylinder from YWiew
Sphere from Wiew

Urrwrap

Froject From Wiew
Froject from “iew 141
Froject from Wiew 1/2
Froject from “iew 144
Froject from Wiews 1/8
Reset 1.1

Reset 1/2

Reset 1/4

Reset 1/3

Abbildung 3: Die
Unwrapping Werkzeuge
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Schnittkanten missen stimmen.

Seite besprochen.

Die Werkzeuge die zum "Abwickelr
eingesetzt werden, werden auf dies

An einem Wirfel ist das ganze besonders einfachnwiée Textur nahtlos
ist (Abbildung 1). Bei allen anders geformten Kérpern ist das néchieicht,
aber wie man iM\bbildung 2 sehen kann, nicht allzu schwierig.
Voraussetzung dazu sind zwei Dinge: das Mesh ninggeemalien in
Ordnung sein, also die Flachen mdglichst gleichongRa3. Und die

Abbildung 2: Textur an einem Kopf.

Die Unwrapping Werzeuge erreichen SieRate Select Modmit U (Abbildung 3),
einige Optionen dazu kdnnen Sie auf dg¥hCalculationPanel einstellenAbbildung

6).

Um die Wirkungen des UV-Mapping direkt
beurteilen zu kdnnen, sollten Sie immer eir
Testgrid [Raster] laden, oder es von Blendt
mit Image->New..erstellen lassen
(Abbildung 4).

Die verfligbaren UV Mapping Optionen sint

Cube
Projecti

kubisch
Mappin
Alle
Flacher
werden
SO
gemapy
als

Abbildung 5: Cube Projection

N Sphere from VieyCylinder from
waren View

sie
gleich
grof3.
Ist das

nicht
der
Fall,
wird

Marme:lmaige
4 Width: 256 L

- 8].4
4 Height: 256 L]

Iy Test Grid

Abbildung 4: Ein Testgrid erstellen.
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die Textur naturlich stark verzerrt.

= Cylinder from ViewSphere from Viewzylindrisches/kugelférmiges Mapping, vom Mittehkt der
ausgewahlten Faces aus berechnet.

= Unwrap- Angle BaseaderConformalUnwrap. Die Standardmethode fiir alle komplexerebil@e.
Conformalentspricht dem friherdrSCM

= Project from View Die UV-Koordinaten werden so wie im aktuellen-BBnster dargestellt berechnet. Das ist
eine sehr schnelle Méglichkeit, Texturen von eirtéto aufzubringen (solange man die Ruckseite des
Objektes nicht sieht). Positionieren Sie das Olgekivie auf dem Foto, laden das Bild, mappesm
Window Schon fertig. Mit den verschiedenen Optionen ki@mnSie die Koordinaten auf die gewlinschte
Bildflache skalieren. Diese Option entspricht dethé&renFrom WindowundBounds

= Reset 1/8, 1/4, 1/2, 1AJedes Face erhalt die standardmafRigen quadhenisV/-Koordinaten, die dann auf
die gewtinschte Grol3e skaliert werden. Diese Omimispricht dem fruhere®tandard

Die Bezeichnungen der Vorgangerversion wurden aiggedlamit Sie auch altere Tutorials nachvollziek@mnen.

UV Calculation Panel

Im UV CalculationPanel Abbildung 6) konnen Sie die Einstellungen fir das Mapping diedDarstellung des
Meshs imFace SelecMode veréandern. Sie finden das Panel inEéning Buttons E9), wenn sich das ausgewahlte
Objekt imUV Face Seledtlodus befindet.

= Draw EdgeaundDraw Faces:aktivieren die Darstellung von P
Edges und Faces im 3D Fenster wahrend das MeBade Select Face | BIUY Face Select ;] E
SelectMode ist. Ausgewahlte Faces werden dann mit einerr
transparenten Pink (oder der Farbe des Themas}stati, 2 (¢ |=|@K E =
ahnlich wie im Edit Mode. Te L Caleulation

= Draw SeamsDie Darstellung der Schnittkantenkidit Mode Fa [ Cube Size: 1.000 |
undFace SelecMode kann an- oder abgeschaltet werden.

= Cube Sizdzw. Cyl Radius:definieren jeweils die GroRRe der
UV-Map, wenn SieCubeoderCylinderverwenden. |

= View Aligns FaceWenn diese Option aktiv ist, werden
Cylindrical undSphericalvon der aktuellen Ansicht beeinflus
Blender geht dann davon aus, dass der Zylinder denKugel
von vorne sichtbar ist und die Pole in der Ansmb¢n und
unten sind. Der Zylinder/die Kugel wird dann auf de
gegenuberliegenden Seite "aufgeschnitten”. Abbildung 6: DasUV CalculationPanel in
= WennVA Top(View Aligns Top [Ansicht von oben]) aktiv ist denEditing Buttons.
geht Blender davon aus dass die aktuelle Ansiahioben auf
das Objekt schaut. Der Schnitt ist dann fast diesegie bei
View Aligns Faceron vornePolar ZXundPolar ZYbewirken in
diesem Modus noch eine zuséatzliche Drehung der doaten.

= Al Obj: Die UV-Map héngt von der Drehung des Objekts ab.

= Angle Based / Conformallit diesem Menu wahlen Sie die Methode fiir dagestieine Unwrapping aus.
(Abbildung 8)

[+ Cyl Fadius: 1.000 + |

Drawe Seams

Anidle Based

el Folar 2%
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= Fill Holes: Die OptionFill Holes verbessert das Unwrappit
Ergebnis de&ngle BasedUnwrapping, wenn Bereiche mit
vielen kleinen Flachen vorhanden sind. Das sind @igen Ll s i
und Augen an einem Kopfmodell. Das Ergebnis wird : :
allerdings noch besser, wenn Sie solche Bereich&eaims e
markieren und gesondert behandeln. Sie sollten also ES Y D D N S .5 5
grundsatzlich miFill Holes unwrappen, und dann G T SEL W ST S G L i A RN &
entscheiden ob Sie die Bereiche besser ausschneiden £ 1k B L S S

Abbildung 7: OptionFill Holes: 1: ohne, 2: mit,
3: der Bereich wird gesondert behandelt.

Angle Based/Conformal Unwrapping

Diese beiden Methoden erlauben es, auch kompkzeeMeshes mit relativ geringem
Aufwand abzuwickeln. Dabei liefeAngle BasedJnwrapping in der Regel das bessere
Ergebnis, so dass Sie die Voreinstellungen Uberaeh@nnen. Voraussetzung fur
vernunftige Ergebnisse ist allerdings, dass Sieidigigen Schnittkanten gesetzt haben.

. ‘ Das Ergebnis des Abwickelns muss normalerweiseh@@gsbeitet werden, wenn auch dank
Abbildung 8: Angle BasedUnwrapping nur noch wenig. Dies wird im Abschhiif-Koordinaten

Auswahlmenii der bearbeit utert
Unwrapping earbeiten erlautert.

Methode.

Abbildung 9: Unbearbeiteter Unwrap eir
Kopfmeshes.

Abbildung 10: Das Ergebnis ist auch ohne
Nachbearbeitung schon sehr zufriedenstellend, mdl
Kehle gibt es ein Problem.
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Links

Releasenotes zu Version 2.42, Angle Based Unwrgg(pittp://www.blender.org/cms/UV_Unwrapping.753ttl)
Releasenotes zu Version 2.34, LSCM (http://www.bkrorg/cms/UV_Unwrapping.363.0.html)

UV-Koordinaten bearbeiten

Diese Seite bezieht sich auf
Blender v2.42a

Nachdem Sie ihr Modell abgewickelt (eine der Unwirajmktionen angewendet) haben, werdelUV/Image Editor
Fenster die im 3D-Fenster ausgewahlten Faces delijes

|£le Face Select_=] Ii_-J ® = )G [kl 7| ¥ Wiew Select Image UWYs E!

Abbildung 1: Stellen Sie dif exturedAnsicht im 3D-Fenster und déxutomatic Updatém UV/Image
Editor an.

Die Vertices werden reprasentiert durch gelbe (@uwédlte) oder violette
(nicht ausgewahlte) Punkte, die durch gestricHahi&n verbunden sind. |
3D-Fenster gehdren alle Vertices - bis auf die elkeR - zu mehreren
Flachen. Im UV-Editor muss man die Flachen trerkiamen, daher hat . T
jede Flache ihre eigenen Vertices, die nach demriima&unéch: S I .
Ubereinanderliegen. "

In der Voreinstellung wéahlen Sie die zu einem 3Dt&%e gehtrenden
UV-Vertices aufeinmal aus, da die Optigtick Local UVs to Mesh Verte»
aus denSelectMeni aktiv ist. Diese Option bewirkt, dass Sie all
UV-Vertices, die nicht weiter als 5 Pixel im UV-HEoli Fenster voneinande
entfernt sind und zu einem 3D-Vertex gehdren, pledig auswahlen.
Wenn Sie die Vertices trennen mdchten, schaltemnli8se Option aus

(Abbildung 2). Abbildung 2: Die zu einem Vertex im

_ ] _ ) ) 3D-Fenster gehdrenden UV-Vertices
Zur Bearbeitung der UV-Koordinaten kénnen Sie dleme Techniken wie (hier vier) kénnen im UV-Editor
im Edit Mode des 3D-Fensters verwenden, also auswabewegen, getrennt werden.

drehen, skalieren und so weiter. Skalieren undchégben kann auch auf

X oder Y Achse beschrankt werden, indem>Siezw.Y driicken oder auch

MMT klicken. Auch da®roportional Editing Toolst verfugbar und funktioniert so wie bei Mesheskdit Mode.
Vertices im UV-Editor kbnnen mi versteckt und miAlt H wieder sichtbar gemacht werden, genau wi&dit
Mode.
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Erstellen (oder laden) Sie difV Test Grid(Image Menu->New...->UV
Test Grid sieheAbbildung 3), um das UV Mapping beurteilen zu
kdonnen.

Aktivieren Sie das Echtzeit Update mit dem Schios&ensterheader

Mame:lmage
4 Width: 256 r
— Uvs
'ght' ! desUV/Image EditorFenster: E] El
UY Test Grid Stellen Sie im 3D-Fenster diexturedAnsicht an,
Abbildung 3: UV Test Griderstellen.

-~

Im wesentlichen missen Sie nun versuchen, duradhpéses Anpassen

der UV-Koordinaten ihr Mesh flach, ohne grol3e Vemegen
auszubreiten. Das geht natirlich schon vom Prinemmnicht perfekt, aber an manchen Stellen sind/drzerrungen
eben weniger sichtbar als an anderen.

Es gibt einige Funktionen die Sie haufiger bendtigerden, diese werden zunachst besprochen.

Haufig benutzte Werkzeuge

= Um einen Vertex an einer Stelle "festzuhalten”,uteen Sie die Pin Funktio®®). Mit Alt-P |6sen Sie den Pin
wieder. Gibt es beispielsweise eine Reihe von ¥estdie in einer geraden Linie angeordnet seiesoll
wahlen Sie die Vertices aus, bringen Sie in disgeichende Position und pinnen sie. Auch die GvoRe
Meshabschnitten I&sst sich so fixieren, wenn Siei X{ertices pinnen und diese skalieren. Gepinnteidés
werden in rot dargestellt.

= Live Unwrap Transfornaus denVs-Menu sollten Sie aktivieren, da dann das Unwragppiei einer
Bewegung der Vertices neu berechnet wird, und Bekiddie Auswirkungen aus das Mesh beurteilen kdinn
Damit das Uberhaupt eine Auswirkung hat, missemlSe mindestens zwei Vertices aus dem Meshabschnit
gepinnt haben und einen gepinnten Vertex bewegewird allerdings nicht der ganze Unwrap neu bareth
das Setzen von neuen Seams wird bspw. nicht becttiks.

= Unwrap: mit E im UV-Editor Fenster kdnnen Sie den gesamten Upwiu berechnen lassen. Alle
verschobenen und nicht gepinnten Vertices rutsdaen aber wieder in ihre Ausgangsposition zurtck.

= Rickgangig machen Sie Aktionen im UV-Editor 1®8itg-Z.

= Stitch: Wollen Sie mit Seams getrennte Abschnitte wieglern@ahen"”, bentitzen Sie dstitchBefehl. Wahlen
Sie die entsprechenden Vertices aus, und driclev. Stitchfiigt nur UV-Vertices zusammen, die zum
gleichen 3D-Vertex gehdren, beliebige Vertices warthitWeld (W) zusammengefugt.

= Minimize StretchMit diesem Werkzeug
bearbeiten Sie den Unwrap komplexer
Meshes. Wenn an einer Stelle viele kleir
Faces vorkommen (Nase, Ohren), beleg
diese im Unwrap normalerweise nur wet
Platz, die UV Koordinaten werden dort s
auseinandergezogen. Wahlen Sie die
UV-Vertices der entsprechenden Regior
aus und drucke8trg-V. Mit dem Mausrac
(MR) kénnen Sie die Starke des
Ausbreitens beeinflussebMT schlief3t di
Aktion ab.

- [QLW Face Select = |E :| = View Select Image U
Abbildung 4: Minimize Stretchmit unterschiedlicher Starke.
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= Save UV Face Layout .Mit diesem Script aus debVs Menu
speichern Sie die ausgebreiteten Flachen aud dé¢image Editor
so, wie sie dort zu sehen sind. Wahlen Sie eineebliend grolRe
Auflésung Siz§. Das Bild tragt den Namen
NameDerBlendDateiNameDesObjekts.tgal wird im Verzeichni:
der blend-Datei gespeichert.

Abbildung 5: Save UV Face Layout
Skript.

Eine Beschreibung der anderen Funktionen findernSier Referenz zum UV/Image Editor.
Tips
Einige Tips:

= Driicken SieR im
3D-Fenster, es
erscheint ein Meni
welches Ilhnen
erlaubt
UV-Koordinaten zu
drehen.

= Manchmal ist es
notwendig,
Bilddateien auf der
Festplatte zu
verschieben. Danac
kénnen Sie die
OptionReplace...
[ersetzen] verwenden
um Blender
mitzuteilen, wohin
Sie das Bild
verschoben haben.
Blender ersetzt dann
automatisch alle
veralteten
Vorkommen des
Bildes (zum Beispiel
in Materialien) durch
die neue Version.

= Sie kbnnen deRace Select ModendVertex Paintauch gleichzeitig verwenden. Dann kdnnen nur
ausgewahlte Faces angemalt werden. Diese Mdgliciskdiesonders nitzlich um Faces anzumalen atseob
keine Vertices teilen wirden. Beachten Sie bitées, dertexfarben verwendet werden, um Helligkeitrode
Farbe der Bilder anzupassen. Allerdings ist esaiighacher, mit UV-Texture Paint die Image-Textelbst
anzupassen.

Abbildung 6: Vertexfarben passen die Textur an

Links

Releasenotes zu Version 2.33 (http://www.blendgfoons/UV-editor___ Image_wind.222.0.html)
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Alte Referenz zum Image Window (http://www.mathysimedu/~sorin/online-docs/blender/html/x13028.html

UV-Texture Paint

Diese Seite bezieht sich éBlender v2.41

Sobald Sie ein Bild im UV-Editor geladen haben, h&m Sie —
es imTexture PainModus bearbeiten, das heil3t Sie konne Lz | = ||M:|mage X @ @ o
das Bild in Blender anmalen. Alle Anderungen werdefort - o )

) . . . . Abbildung 1: Texture Painim UV/I Editor.
angezeigt, falls sich das Modell in der texturierésicht fidung & Texture Fainim mage ditor
(Alt-Z ) befindet. Damit malen Sie beinahe direkt auf dem
Mesh.

Im UV/Image EditorFenster konnen Sie iWiewMenl dasview Paint
Tool aufrufen, es erscheint dann ein Panel, auf deme®gehiedene
Werkzeuge auswéhlen kdnnen.

Air Brush

. : . : ) . Soft
= Brush:mit LMT wird gezeichnet, die Farbe kdnnen Sie im Farl Mg ;£1
einstellen. Der Brush zeichnet erst, wenn die Maustepsize Bl A2

bewegt wird. Dabei wirdtepsizen Prozent des
Pinseldurchmessers angegeben.

m Airbrush: kontinuierlicher Fluss von Farbe (Sprihpistole).
= Soften:Pinsel mit einfacher Mittlung zwischen benachbarte
Pixeln. Abbildung 2: Mini-Gimp im UV/Image

= Aux: Jeder Pinsel speichert seine eigenen Einstellymgeen Editor
Hilfspinseln konnen Sie schnell zwischen verschete
Einstellungen wechseln.
Smear:Verschmieren.
Opacity: Blendfaktor fur den Farbauftrag.
Size:PinselgréiRe in Pixeln.
Fall: Alle Pinsel haben einen inneren Radius, in dendemmOpacityWert Farbe aufgetragen wird. Bis zum
auRReren Radius fallt die Deckkraft linear ab. Dashdltnis zwischen innerem und &ufl3eren Radiusdavirdh
Fall eingestellt.
= Clone: Einer der nitzlichsten Pinsel. Klont von einendgilif ein anderes.
= Jedes geladene Bild kann als Pinselquelle dienérdévi Hoch/Runter Pfeilen kann das Bild
ausgewahlt werden.
» Ziehen Sie das Bild an die gewlinschte StelleRMT .
= Kopieren Sie mit MT .
» Der Blend-Faktor wird mit deB Schieberegler eingestellt.
= Wrap: Wenn Wrap aktiv ist kann man tber den Rand detuFéxnausmalen, was nicht mehr passt wird am
anderen Ende der Textur aufgemalt. Damit kann reAnschon nahtlose Texturen erzeugen.

Die bearbeitete Textur wird aber nicht gespeichisrSie Blender dazu auffordern. Verwenden Sie daalmage
Menu im UV-Editor. Die OptiorReplacewird das Bild speichern und das Original ersetden OptionSavetffnet
das bekannte 'Datei speichern' Fenster damit 8iBaliei unter einem anderen Namen speichern kénnen.

Wenn Sie im UV-Editor zeichnen kann die Optraw Shadow Meshatdrlich sehr hilfreich sein damit Sie wissen
welchen Teil der Textur Sie gerade anmalen.

Mithilfe eines vorinstallierten Plugins kdnnen @igch das Layout so wie es Wv/Image Editorzu
Q sehen ist speichern, und das Bild in der Bildbetrbg ihrer Wahl bearbeiten. Dieses Vorgehen ist im
Abschnitt Suzanne mit UV-Mapping genauer beschriebe

Links

Release-Notes zum Image Editor (http://mediawiknidier.org/index.php/Release_Notes/Image)
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UV-Texturen anzeigen

Diese Seite bezieht sich ¢Blender v2.42

Die UV-Textur ist die einzige Textur, die man sioh3D-Fenster anzeigen lassen kann

ohne das Bild vorher rendern zu miissen. Da dasaBildWunsch immer direkt neu Draw type:
gezeichnet wird, kann man z.B. mit den integrieitiwerkzeugen auf dem Bild malen | Textured

und gleichzeitig auf dem 3D-Objekt im 3D-Fenster Auswirkungen des Zeichnens & Shaded
beobachten. Dazu wechseln Sie @gaw Typeim 3D-Fenster aufextured(Alt-Z ). Die £ solid
Vorschau funktioniert aber nur mit einer Textur. £ wireframe

Sie kénnen jedem Face (oder mehreren Faces) gjaaesTextur zuweisen, oder eine (@ Bounding Box
Textur fUr alle Faces benutzen. Jedes Face babigrtnur einen Satz von UV-Koordinai Abbildung 1:
Sie kénnen also nicht mehrere Texturen mit untéesitichen Koordinaten einem Face Einstellen de®raw
zuweisen. Type

Um die Textur rendern zu lassen, gibt es zwei Veesiene Moglichkeiten.

Wenn Sie eine Textur fir ein Material benutzen amlfwas haufig
eE@:zojal =6 gemacht wird), benutzen Sie dei Button auf denMap Input
i Panel in den MaterialButtongY) fur eine Image Textur. Die
e RS Image-Textur miissen Sie wie tblich erstellen, uaslBild in den
gt | Obiect | Texture Buttonsuf demimagePanel laden. Dazu miissen Sie die
Orizi ] Stick ] Wi [ Nl:url Fefl . . . . .
et |l Tasigentil Textur nicht imUV/Image Editorzugewiesen zu haben, die

S UV-Koordinaten alleine gentigen. Das bedeutet, 8éssicht nur
Cube | - ofsk0000 ¢ A ; . . N .
Tube | Sphe | T ofevoom ein Bild, sondern verschiedene Bilder einsetzemkanz.B. fur
 oroon zusatzliche Bumpmaps. Damit die Textur exakt pasggsen die
R ol Bilder natdrlich die gleiche Grol3e haben.
~ seevion . .
© e Die alternative, aber

_ nicht so flexible itz I
Abbildung 2: UV-Mapping auf denMapinput

Panel aktivieren ... Moglichkeit ist es, den

TexFaceButton in den WCal Light][/Cal Fain Shadeless
Materialeigenschaften a.:. |r-.-1i3t WQ
zu aktivieren, um die UV-Textur zu rendern. Diesédlichkeit bietet
sich aber immer dann an, wenn Sie mehr UV-Textaten —m
Materialindizes benutzen wollen, oder pro Faceurgsten mdchten un Spe
nur die Farbe bendétigen.

Mir |
HEV[DVH|[A 1 000 S | |
Abbildung 3: oderTexFaceButton driicken
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Die UV-Koordinaten werden mit deiffexFaceButton auf dem

Mest Panel in defEditing Buttons E9) geldscht Abbildung 4). MREIRRA L E

Das geht nur fur das ganze Objekt auf einmal.

Haare (statische Partikel) ignorieren die UV-Textur Auta Smooth
AN [ Degr:30 |

Das ist leider noch ein Mangel der statischen learti

Das ist bekannt und soll auch behoben werden, redugr [TeixMesh:
Aussage von Ton nicht so einfach zu verwirklichen. Centre
Centre Mew
Vertonl | Mk | Centre Cursar

Delete | Slower Dra |
Sticky | Make | |FasterDraw || Mo v Normal Fi

Abbildung 4: Léschen der UV-Koordinaten.

Suzanne mit UV-Mapping

bezieht sich auf Blender v2.37a

Wenn man mit komplexen Modellen wie zum Beispielngighen arbeitet wird es schnell offensichtlich sdage
Werkzeuge gebraucht werden. Seit Blender 2.34eaimde neue Werkzeuge im Quellcode vorhanden, daramnich
Schnittkanten und dieSCM UnwrapFunktion.

In diesem Tutorial werde ich lhnen in zwei Anlautasigen wie Sie Suzanne eine UV-Map verpassen afia die
neuen Werkzeuge verwenden.

Schnittkanten [Seams]

Durch Schnittkanten kann man ein Mesh in Gruppenkaces aufteilen. Damit kann man das Mesh ordveargr
man mit LSCM die UV-Map erzeugt. Diese Gruppen sibdr keine abgetrennte Einheit, sondern einfacleine
schnelle Moglichkeit, bestimmte Faces auszuwal8ehnittkanten erzeugen Sie, indem Sie eine odererekdges
im Edit Modeauswahlen$trg E driicken und danMark Seamauswéahlen. Wenn Sie den Weg durch die Ments
bevorzugen, kdnnen Sie im MeMeshdas Untermen&dgesaufklappen und doiark Seamsuswahlen. Eine
dicke durchgezogene Linie wird jetzt in der 3D-Audidargestellt, die die neue Schnittkante datstik konnen die
Darstellung der Schnittkanten mit dem Butfiormaw Seamsn- oder abstellen. Sie findBmaw Seamsm Editing
Kontext F9), entweder inMesh Tools Panel, wenn Sie ifadit Modesind, oder inlJV CalculationPanel, wenn
Sie imFace Select Modsind.

Sobald eine durchgehende Schnittkante markierteviidtinen Sie inface Select Modeine Gruppe von Faces
einfach dadurch auswahlen, dass Sie ein einzebas dieser Gruppe auswéahlen wndriicken. Dadurch werden
alle miteinander verbundenen Faces, die nicht dBotinittkanten getrennt werden, ausgewahlt. Indem S
strategische Schnittkanten in ihrem Modell erzeugénnen Sie spater gezielt mit diesen Gruppentarband so
Ihre Aufgabe deutlich erleichtern.

Idealerweise sollten Sie Uberall dort Schnittkarggritigen, wo die UV-Map geschnitten werden soih Eum
Beispiel die Arme vom Torso eines Charakters alemmen, sollten Sie eine geschlossene Schnittkarjedar
Schulter markieren. Es gibt aber auch Félle, wos&i#t einer geschlossenen eine offene Schnittkesmteenden
sollten.

Lassen Sie uns ein paar Tests durchfuhren. Fligeeilg Suzanne zu lhrer Szene hinzu und wahledi&ie
komplette vertikale Reihe von Vertices in der Muitgs. Driicken Sie dar8trg E um die so ausgewéhlten Edges als
Schnittkante zu markieren. Um das zu Testen weglt@&elin derFace Select Modeauch hier sollte die Schnittkai
sichtbar sein. Wahlen Sie ein Face aus und dri8lkeln, jetzt sollte eine Seite des Kopfes ausgewahtt $&enn
alles ausgewahlt ware, wirde das heif3en, dassgBigdwo eine Edge vergessen hatten. Falls das, sassen Sie,
was zu tun ist... Einfach, oder nicht? Das ist@edanke dabei.
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Erzeugen Sie noch ein paar weitere Schnittkanensuehen
Sie dabei komplexe Bereiche voneinander zu trenmien,
zum Beispiel die Ohren vom Kopf. Wenn Sie die UVgVa
erzeugen werden diese Schnittkanten als Schnitterin
Meshoberflache wie auch in der UV-Map dienen.

Um schnell eine Vertexschleife auszuwahlen verweriie
am BesterAlt B. Eine interessante Schleife ist die um
Suzannes Gesicht, wenn Sie hier eine Schnittkatters,

konnen Sie einfach die Vorderseite von der Hinitrse Abbildung 1: Suzanne mit markierten Schnittkanten
trennen.

Das Mesh auseinanderfalten

Offnen Sie ein UV-Editor-Fenster neben dem Fensieder 3D Ansicht. Wahlen Sie dann lhr Modell ausl
wechseln Sie in deRace Select Mode

Waéhlen Sie alle Faces auf der linken
und rechten Seite von Suzannes
Kopf aus, auch die Ohren. Wir
werden diese Gruppen mit der
SphereOption auseinanderfalten (im
3D-Fenstetd driicken), wodurch wir
spater fir LSCM eine gute
Ausgangsbasis haben.
Wabhrscheinlich erhalten Sie ein 'fi
perfektes Ergebnis. Aber vermutlich
sind auch ein paar Faces auf der
falschen Seite der UV-Map. Das
koénnen Sie natirlich schnell von
Hand beheben, aber warum sich die
Muhe machen wenn Blender das
erledigen kann? Dricken Sie im
UV-Editor C um denActive Face

Abbildung 2: Die erste UV-Map (die Ohren wurden ausgeblendet) S_elgct MOdal{ akt|V|eren_. Waéhlen

Sie im UV-Editor dann die Flachen
um die Ohren herum wie in

Abbildung 2 gezeigt. Verlassen Sie diesen ModuslanenitC und wahlen Sie die oberen zentralen Vertices. Die
entsprechenden unteren Vertices sind etwas sclgeredeshalb stellen wie sie erst einmal hinteBanSie jetzt
schon einige Vertices ausgewahlt haben drickeP Si&s ist dePin Befehl, er wird die ausgewahlten Vertices an
ihrer Position festhalten, damit 'nichts' Ihr Layaarstoren kann. Aber mehr dazu spater.
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Jetzt wo Sie die schon auseinandergefalteten \éarfistgepinnt haben
wahlen Sie im 3D-Fenster nur die beiden Faces wiaier Kinn aus. Im
UV-Editor pinnen Sie dann die zwei Vertices in titte fest, die vorher
so schlecht zuganglich waren. Sie haben es fashgtts

Jetzt ist es Zeit fur ein bischen LSCM-Magie. Wahgte im 3D-Fenster
alle Faces aus die mit den beiden unter dem Kinowelen sindL().
Diesmal sollten Sie die Ohren nicht auswahlen.ddisgewahlten Faces
sollten im UV-Editor erscheinen. Driicken Sie j&izBlender fragt zur
Sicherheit nochmal nach ob LSCM wirklich ausgefiitetden soll. Wer
Sie die Frage bestatigen werden wundervolle Dirggelygehen. Die nich . —
festgepinnten Vertices werden so verschoben, das&sine Flachen Abbildung 3: Unzugéngliche
mehr Uberlappen. (Wenn nicht, dann fehlt wahrsdiogimie offene UV-Vertices auswahlen
Schnittkante dem Hinterkopf entlang bis zum Kinn.)

Jetzt sollten Sie etwas Platz fir das Gesicht sshaDafir wahlen Sie einfach
die Vertices am inneren Rand aus und skaliererbgie UV-Editor unterstitzt
auch da$roportional Editing Too[O) wie Sie es von Meshes kennen. Das i
sehr nitzlich um etwas Platz zu schaffen ohne FRaoeieinanderzulegen.

Nachdem Sie etwas Platz geschaffen haben wahldn 8ieem 3D-Fenster in ¢
Vorderansicht das Gesicht und mappen es mit deao®@ptom Window Dann
werden Sie die Faces im UV-Editor noch etwas siatienlissen, das geht wie
gewohnt mitS und eventuelK oderY falls Sie die Skalierung auf eine Achse Abbildung 3: LSCM in Aktion
beschranken wollen.

Jetzt haben Sie die vorderen Faces schon ausergafaleet im UV-Editor.

Wenn Sie im 3D-Fenster die ausgewahlten Faces dbwilerden

@ Sie sie im UV-Editor nicht mehr sehen, aber SiengmimView
Meni des UV-Editors die Optiddraw Shadow Meshktivieren um
sie dennoch darzustellen.

Abbildung 4: Das Gesichtrom
windowgemappt

Abbildung 5: Zwei Inseln in der
UV-Map

Die Map zusammenné&hen

Jetzt mussen wir diese zwei 'Inseln’ vereinen, darwenden wir di&titchFunktion. Aktivieren SiéStick UVs to
Mest (Strg C) damit Sie automatisch alle Vertices auswahlerzd@ammengenaht werden mussen. Wahlen Sie
einen UV-Vertex vom Rand des Gesichts, Sie werdéers dass auch der entsprechende Vertex in dereanitsel
ausgewahlt wird. Vernahen Sie die beidenWhiBie werden dadurch zu einem Vertex verschmoleemtten
zwischen den beiden Ursprungsvertices liegt.
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Es wéare etwas umstandlich wenn Sie Vertex fir
Vertex weiterarbeiten wirden. Wahlen Sie alle
UV-Vertices am Rand von Suzannes Gesicht aus, die
entsprechenden Vertices auf dem anderen Teil sollte
"""" - h damit auch ausgewahlt sein. Dann vernahen Sie sie

S und pinnen Sie sie fest, aber nur wenn es keine
Uberlappung gibt. Wenn es Uberlappungen gibt
pinnen Sie die entsprechenden Vertices nicht fedt u
fahren mit dem Vernahen fort.

Abbildung 6: Stitch: vorher und nachher

Jetzt sind beide Inseln vernaht. Es gibt aber Bbesivo sich Faces Uberlapper
Pinnen Sie die 'schtnen’ Vertices fest und flihiel.SCM nochmal aus.
Dricken Sie einfack, Sie missen nichts auswahlen. Wenn Sie allesgicht
machen sollte jede Ausfiihrung von LSCM weitere Upgaungen entfernen.

Sie kdnnen natlrlich auch Vertices skalieren o@eschieben bevor Sie LSCM
ausfuhren, aber wahlen Sie daflr immer Paare audi@i®ymmetrie zu erhaltel

Abbildung 7: ein schlechtes
Beispiel einer vernahten UV-Map

Nochmal, bitte ;-)

Also gut. Wir haben eine ganze Menge Werkzeuge erdet und eine mehr oder weniger anstandige UV-Map
erhalten. Wir hatten das aber auch deutlich soineiid einfacher erreichen kénnen.

Die Schnittkanten die ich markiert hatte miissehtnimbedingt ‘geschlossen’ sein. Wie ich schongydsde sind
sie nur Schnitte in der Oberflache die Blender deemutzt, sie auseinanderzufalten. Wenn wir albtasagenug
vorgehen kdnnten wir die ganze Arbeit mit ein arleei LSCM-Schritten erledigen.

Loschen Sie alle
Schnittkanten, die
Suzie hat $trg
E->Clear Seam
Unser Ansatz ist
folgender: wir woller
die gestreckten Teile
so gut wie moglich
unsichtbar lassen.
Wie ein
Schdnheitschirurg
wollen wir keine
Beweise fiir unsere
Schnittkanten {1} Suzanne

hinterlassen. Desha Abbildung 8: die Uberarbeiteten Schnittkanten

markiere ich eine

Schnittkante von der

Mitte des oberen Teils bis unter das Kinn, ohne@esicht zu schneiden. Am Einfachsten wahlen Qe di
betreffenden Edges manuell aus und markieren sie @is Schnittkante. Beachten Sie dass diese 8amii jetzt
‘offen’ ist, das heil3t es ist kein kompletter Stthinn den ganzen Kopf herum.

Ich habe auch noch eine kurze Schnittkante vom gqéter vorigen bis in die Nahe der Ohren gezogatiirtich auf
beiden Seiten symmetrisch. Das war alles.
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Wabhlen Sie jetzt alle Faces bis auf die Augen augs u
falten Sie sie mit LSCM auseinander. Das sieht
deutlich besser aus.

Jetzt kdbnnen wir wie vorhin die Vertices festpinnen
und die UV-Map Uberarbeiten, aber diesmal sollte es
deutlich einfacher sein.

Abbildung 9: die neue UV-Map

Wir kommen zum Ende

Jetzt werden wir die schon erklarten Methoden aawerum die Uberlappenden Flachen in Suzannes Gesich
korrigieren.

Versuchen Sie zuerst einmal, die aueren UV-Vextir - .
Ohren etwas nach auf3en zu skalieren und festzupikivienn P aas
Sie dann LSCM anwenden, haben die inneren Ventiwds . :
Platz und sollten sich auseinanderfalten. Am beSterarbeite
sich von au3en nach innen vor, immer wieder Pltaféen
und festpinnen. Nach ein paar Schritten solltd.lieMap
schon gut aussehen.

Sie kénnen sich die Sache vereinfachen, wenn Sieega
Flachen im inneren Ohr auswéhlen und skalierenk&iaen
sogar das ganze Ohr auswahlen und um ein paardézhdn.

Mit etwas Geduld werden Sie ein fast vollstandigigetes Oh
erhalten, wo nichts mehr tberlappt.

Jetzt gibt es nicht mehr viel zu tun. Wahlen S Aligen und Abbildung 10: ein tberarbeitetes Ohr
mappen Sie sie mit LSCM odErom Window Da die Augen

nicht mit dem Rest des Meshes verbunden sind, ard

'Stitch'-Befehl zum Vernédhen nicht wirken. Wenn @i Augen also mit dem Rest vereinen wollen, mii§&ie mit
dem 'Weld'-Befehl arbeiten. Mir ist es aber lietwenn die Augen separat sind, da ich sie so einfdudarbeiten
kann, wenn ich die Texturen male.

Wenn lhr Charakter Augenlider hat, ist es bessefast geschlossen zu lassen wéhrend Sie die UVeviagugen,
dadurch ist es leichter die Texturen dafiir zu malen

Was jetzt?
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Sobald Sie mit der UV-Map zufrieden sind, konnem Sé
exportieren. Dazu rufen Sie aus dem 'UVs'-Menuldég=ditors da:
Save UV Face LayoutScript auf, das mit den offiziellen
Blenderversionen mitgeliefert wird. Stellen SierldenSizeWert
ein, wenn Sie mit der Grol3e nicht einverstanded. 3enn Sie ein
sehr groRe Textur erzeugen wollen, sollten Sie aochWire Size
erhoéhen. Alles andere kdnnen Sie so lassen. Kdéietent Sie noch
einmal dass Suzanne auch wirklich ausgewahlt idtklinken Sie
dann aufExport Dadurch wird eine Targa-Textur mit dem
UV-Layout erzeugt, die Sie mit Gimp, Photoshop anderen
Grafikprogrammen 6ffnen kénnen. Benutzen Sie diesdur als
Referenz um lhre Texturen zu malen.

Um dieses Bild als Referenz verwenden zu kénneachen Sie ein
Grafikprogramm das mit transparenten Ebenen arbkéan. In
diesem Beispiel verwende ich Gimp, Sie kénnen pdukys andere

Programm verwenden dass Ihnen angemessen erscheint. Abbildung 11: das exportierte UV-Layout

Erzeugen Sie ein neues Bild von der Grol3e der Uy-Mal laden

Sie diese in eine Ebene. Fugen Sie dann einigeEleeieen Gber dieser Referenzebene ein. Ich verwdnede
Ebenen mit den Namen Col, Bump und Ref. Spatereviefddadurch drei verschiedene Texturen erhatliench
fur die Farbe, die Unebenheiten und die Refleldtwerwenden werde. Sie konnen am Anfang aber @inehTextur
fur alles verwenden. Der Vorteil der Trennung lidgtin dass man zum Beispiel die Unebenheiten aepdsann
ohne die Farben zu &ndern.

Hier noch ein kleiner Trick von mir: Wahlen Sie ®eferenzebene
aus und fuhren Sie délter > Farben > Farben zu

Transparen#ilter aus. So kbnnen Sie den weil3en Hintergrund
durchsichtig machen und nachher die Referenzebmmeapen auf
den Ebenenstapel legen. Dadurch wird die Referan®er angezeigt
und wird nicht Ubermalt, auerdem kdnnen Sie dizeAsebene mit
voller Deckkraft anzeigen und sehen genau wie dréén nachher
herauskommen.

Bump

Fief

Abbildung 12: Die Ansicht in Gimp

24 von 26 11.10.2006 21:4



Die Farbtextur ist nicht so kompliziert. Diese Fen
werden so wie sie sind Gber das Modell verteile
Texturen fur Unebenheit und Reflektivitat sind
schon etwas komplizierter. Die Bumpmaps sollte
von einem mittleren Grau ausgehen, alles was
dunkler oder heller ist wird als Unebenheit in die
eine oder andere Richtung interpretiert, wobei d
Richtung in Blender einfach umgestellt werden
kann. Die RefMap geht von schwarz aus, alles v
hell ist wird starker reflektieren.

Sie kdénnen so viele Texturen erzeugen wie Sie
Texturkanéle in Blender haben, zum Beispiel au
fur die Starke von Spiegelungen, wie
Durchscheinend ihr Objekt sein soll (Translucen
welche Selbstleuchtkraft (Emit) und so weiter. A
diese Texturen werden die selben UV-Koordina
verwenden wenn Sie digV Option imMap Input
Panel in den Material Buttons aktivieren.

i || | i |
Um die Texturen zu verwenden, die wir erzeugt Abbildung 12: Die UV-Map als Referenz
haben, missen wir zuerst ein Material erzeugen uiu
ihm dann die richtigen Bildtexturen zuweisen. GeBensicher dass Sie fir jede Textur dM Option aktivieren
und den richtigen Kanal ifilap ToPanel einstellen. Wenn Sie die Farbtextur als Boapverwenden wird das
etwas komisch aussehen. Sie kdnnen die Texturfait@er Objektfarbe mischen, wenn Sie das wolléeeh&n Sie
dazu einfach de@ol Wert etwas nach unten in Richtung 0.

Sie kénnen lhre Textur auch noch in den UV-Edigateln, wenn Sie die UV-Koordinaten etwas anpasséienwo
oder auch wenn Sie mit den Blender-internen Zeiskeekzeugen arbeiten wollen. Um zu Rendern mus§3 efxur
aber nicht extra geladen werden da Sie ja die Textum Material zugewiesen haben.

Abbildung 12: Das Ergebnis

Links

Die englischsprachige Vorlage dieses Textes (fdipynload.blender.org/documentation/htmll/ch11st6lh

Von ,http://de.wikibooks.org/wiki/Blender_Dokumetian/_Druckversion/_UV-Mapping®

= Diese Seite wurde zuletzt am 8. Oktober 2006 ur@QLWhr gedndert.
= Inhalt ist verfigbar unter der GNU Free Documentatiicense.
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