Como utilizar o mapeamento de texturas no 3DStudioMAX


Este tutorial é uma apresentação de como utilizar o mapeamento no 3DStudioMAX, material ID e materiais "Sub-Multi" objetos, para aplicar texturas em objetos complexos, como estruturas e personagens. Com este tutorial seremos capazes de:
-Como assumir várias texturas para um mesmo objeto;
-Como mapear coordenadas, aplica-las e então, finalmente, como "Unwrap" a textura para usar num pacote de edição 2D (como o Paint ou Photoshop).
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Para ilustrar usaremos um cubo que algumas faces "espichadas" pelo comando extrude que servirá como peça de trabalho. Veja os desenho acima e abaixo:

Por default, durante a criação, o objeto não terá um material verdadeiro, simplesmente iremos aplicar algumas cores que fará o papel destes materiais. O vamos fazer aqui funciona normalmente para qualquer textura ou material criado por você.
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Para aplicar simplesmente selecione um slot e carrege a cor ambiente, difusa, etc. Faça o mesmo para os outros slots só com cores diferentes. Veja a figura abaixo:
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Note que a área de trabalho do slot utilizado naquele momento fica com as laterais em branco mostrando que este é o material que está sendo utilizado no momento (o material corrente). Veja pela figura acima, que o material azul além de ser o corrente é o único que está sendo utilizado, pois os outros slots não apresentam laterais marcadas com um branco mais "fosco" (apagado).
Agora, selecione o material vermelho, note que o slot do material azul fica sem a "faixa branca", isto ocorre porque não estamos aplicando ao objeto mais de um material. Clique em "aplicar" e observe que o objeto estará totalmente colorido de vermelho. Veja as figuras abaixo:
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Como aplicar vários materiais no mesmo obComo aplicar vários materiais no mesmo objeto?
Neste caso você precisará utilizar o modo "sub-object". Nõs trabalhamos no modo "Poly Edit" ou "Mesh Edit" usando os polígonos ou elementos. Veja abaixo:
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Agora, basta selecionar algumas faces e aplicar o material que desejar nela. O slot do material corrente fica com uma faixa branca mais evidente e os outros materiais usados apresentam pequenos sinais triangulares nos vértices do slot. Veja abaixo:
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Alguns exemplos:
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Foram aplicados 5 materiais no objeto. Desabilite todas as do objeto e retorne para o modo objeto.

No editor de materiais (Material Editor), selecione um slot, clique sobre o ícone "Get Material", selecione da cena (Select from Scene). Isto possibilita recuperar o material aplicado a um objeto.
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Você vai observar que se mudar um material do slot, o material Multi/Sub-Object irá também alterar porque eles estão intimamente ligados, ou seja, são dependentes um do outro (uma instância)
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Antes de continuarmos, vamos limpar os slots do editor de materiais. Clique com o botão direito sobre um slot e no menu aparecerá uma janela, selecione5x3 Samples. Agora temos mais slots
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Selecione a cor original no slot e clique sobre o ícone "Reset Map".
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Irá aparecer uma caixa de diálogo, selecione "Affect Only in Editor Slot" porque nós não queremos apagar os materiais que foram aplicados ao objeto.
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Teremos algo semelhante ao screenshot abaixo:
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Nomeamos este material no campo designado para este propósito.
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Para gerenciar um material de um objeto caso não esteja satisfeito com o mesmo, basta simplesmente edita-los.
[image: image16.png]o 22 |8 [ X [ | %o (T
TN, W] MulisubDbiect




Para o próximo passo é necessário utilizar a biblioteca de materiais (material libraries).
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Por default o max salva a biblioteca de materiais como um 3dsmax.mat no diretório MatLibs. Para criar sua própria biblioteca, dentro do framework use "Browse From" e selecione Scene.
[image: image18.png]@ Material/Map Browser

=1ofx]

Nare.

o |

- Browse Fiom: —
£ MilLibay
£ MiEdior
€ hotve ot
€ Selected
# Scene <l
 New
- Show———
W Maleils
W Maps

¥ Fioot Only
I~ By Object

Qcauieurs (Muli/

-Fie

Saveds.. |li—





[image: image19.png][couleurs_lbraty.mat i
Material Libraris("mal] B





Selecione a "Mtl Library" para chamar a biblioteca que você criou.
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Vamos criar outro material no slot clicando a direita do slot.
Clique sobre o quadrado Diffuse.
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O "Material/Map Browser" irá aparecer, clique em "checker". Aqui você vai usar um procedimento de texturização xadrês
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Vá para o nível superior no editor de materiais clicando sobre o ícone "Go to Parent". Isto retorna para o topo do nível em seu material.
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Na parte interna do frameword, o canal difuso assume a textura xadrez (checker). 
O nome do material checker.

Note que o canal da cor difusa é agora um material simples (um sub-material do material checker), e nós podemos nomeá-lo como quisermos, etc.

Vamos ajustar o Self-Illum em 25%. Veja a figura abaixo:
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Coloque o material em sua biblioteca, clicando no ícone "Put to Library".

O Max requer que você crie um nome para o material. É bom praticar e criar nomes que sejam bem "próximos" ou que "lembrem" o tipo de material que você está criando, evitando, desta forma, confusões no futuro.
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Se você abrir o "Material/Map Browser", você irá ver o novo material que acabou de criar.
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Clicando no segundo ícone da esquerda pra direita na janela superior podemos ver a "árvore" estrutural do material.

Os níveis das árvores podem ser bastante complexos e o "Material/Map Browser" faz o possível para torna-lo o mais flexível possível, permitindo que você encontre o material facilmente.
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Retorne para o material editor, selecione "colors" no slot e clique sobre a cor amarelo no Sub Material (existem cinco ícones abaixo da palavra "sub-Material" cada um referente a uma ID que você criou. E sobre estes ícones que deve clicar um a um). Faça um "drag and drop" (arraste e solte) sobre o material Checker do "Material/Map Browser" no framework oposto ao mapa difuso.

Isto permite copiar um material para o Sub-Material do outro slot. Repita o mesmo procedimento para os outros sub materials.

Para mover de um Sub Material para outro, use o ícone "Go Forward".
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Escolha as cores para substituir o branco para cada parte do xadrez
referente as cores difusas. Nomeie cada material da mesma maneira que se faz com um material Standard. Note que adicionamos outro nome na coluna de nomes.
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Agora vamos aplicar mapeando coordenadas no objeto. O mapeamento de coordenadas diz ao Max como a textura 2d será projetada sobre o objeto (neste caso, o xadrez). Por default, um objeto não tem mapeamento de coordenadas, portanto, será necessário definir um tipo de mapeamento. Objetos com geometrias parecidas com caixas ou esferas podem ser mapeadas com tipos "caixa" ou "esferas" ou mesmo "planares", que já vem nas ferramentas do Max, como o modificador UVWmap. No caso de um objeto mais complexo, como o que foi criado para este tutorial, será necessário criar várias projeções destas coordenadas.

Para assumir mapeamento de coordenadas para cada material, selecionamos as faces correspondentes. Na "Surface Properties Material", "Mesh Edit" ou "Poly Edit" clique sobre "Select by ID". O material ID é o número do sub-material aplicado ao objeto.



Pelo screenshot abaixo, temos 5 materiais ID, sendo o material azul de número de ID igual a 2.

Neste ponto do tutorial é interessante o usuário parar para ficar trocando os materiais utilizando o "Select By Material ID" para se familiarizar com a ferramenta. 
Uma seleção assim fica muita mais fácil e útil do que aquela em que fazemos "a mão" com cliques múltiplos sobre os polígonos.
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Vamos aplicar o mapeamento UVW para o ID correspondente a cor azul. (Encontra-se na lista de modificadores)
Por que UVW?
Simples. O 3DStudioMAX utiliza XYZ para as coordenadas do objeto. Para uma distinção, utiliza-se as letras UVW para o mapeamento 3D do material sobre o objeto.
[image: image38.png]UV Mapping ]
Edtable Poly






Por default, o mapeamento é o planar. Para o tipo de geometria que criamos irá funcionar muito bem. Observe que um retângulo laranja irá aparecer mostrando o mapeamento de coordenadas usado.
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É possível ajustar o comprimento e a largura da projeção planar. É recomendado que a textura seja quadrada e se possível de dimensões que sejam potências de 2, como 128x128, 256x256, 512x512, etc. Estes valores otimizam o trabalho na RAM.
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Para ver a textura aplicada no objeto na janela de visualização, ative o ícone "Show Map". Este deve ser ativado para cada material aplicado.
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A representação deste retângulo laranja é chamado Gizmo no MAX. É possível editar a textura sobre a superfície modificando as coordenadas UVW pela seleção do Gizmo, então basta mover, escalar ou girar a textura sobre a superfície.

A orientação do mapeamento é dada pela cor verde característicado eixo U e pela cor amarela do segmento V e pelo eixo perpendicular a estes representando o W.
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Gire o Gizmo sobre o eixo Z. A textura acompanha esta rotação. Veja a figura abaixo e compare com a figura anterior.
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Para cancelar o comando tecle simultaneamente CTRL+Z (undo – desfazer).

Continue mapeando o objeto, para cada material ID selecione as faces correspondentes que deseja aplicar o material ou textura.
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Aplique o modificador "Poly Select" ou "Mesh Select" de acordo com a natureza do objeto. As faces selecionadas no objeto (veja figura abaixo) possuem material ID 3, entre com o número 3 na seleção para acionar este material.
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Aplique o mapeamento UVW e escolha o mapeamento cilíndrico.
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O Gizmo cilíndrico irá aparecer no entanto ele provavelmente estará fora das dimensões da seleção. Para ajusta-lo com as dimensões corretas clique sobre o botão FIT. "Upper Left Pic".
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Aplique as faces laranja com o material checker. Teremos algo como mostrado na figura abaixo
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No mapeamento a referência verde mostra onde o mapeamento "fecha" (liga). Aplique uma rotação a faça-a coincidir com o meio da face.
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Observe que o xadrez está completamente deformado porque o objeto não é cilíndrico. Ainda assim este será o tipo de projeção utilizado neste tutorial. O mapeamento correto de coordenadas com "Mehs Edit" ou "Poly" sobre um objeto "tradicional". Colapse o Stack (lista).

Obs: Se você escolher o mapeamento "Box" todo o xadrez irá se ajustar de modo muito mais fácil. Experimente, no entanto, volte para o mapeamento cilíndrico para continuar o tutorial.

Assegure-se de que o objeto foi "colapsado" e aplique o "Unwrap UVW". Clique em "Edit"...
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Irá aparecer uma janela com a abaixo:
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O editor de UVW abre e as linhas do objeto aparecem. Estas linhas corresponde ao mapa de coordenadas de cada face do objeto. A textura que aparece corresponde ao primeiro sub-material do objeto.

Para descongestionar a visualização de linhas use o ícone "Show Map" e onde está "All IDs" selecione o ID 3 que corresponde ao xadrez laranja que desejamos observar.
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Agora no sub-object selecione o modo "Select Face". Vá para opções Edit UVW quando clicar sobre o ícone "Unwrap Options". Para ativar "constante updates" e mostrar os vértices selecionados.
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Selecione todos os pontos a direita da figura e perceberá na janela de visualização os vértices selecionados no Editor estarão também selecionados na janela 3D. O editor nada mais é do que uma projeção 2D da janela 3D, onde poderemos manipular as coordenadas UV.

O objetivo inicial é obter um plano UV "desdobrado" sem, contudo, distorcer o xadrez.

Antes de trabalhar com o objeto 3D, com as ferramentas tradicionais de modelagem, moveremos o mapeamento de coordenadas para um plano 2D, o que torna a aplicação de textura mais eficiente e rápido.
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Vamos mover estes pontos horizontalmente de modo que o xadrez esteja ajustado de modo correto nas três faces
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Arraste os vértices selecionados horizontalmente e mova-os de modo que a textura xadrez fique corretamente ajustada sobre a figura. Observe as figuras abaixo:
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Continue a fazer o mesmo com cada coluna, selecionando novos vértices e ajustando-os como mostra as figuras acima e abaixo.
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Em alguns casos será necessário selecionar vários pontos.
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Procure "equilibrar" todos os pontos, mantendo-os a mesma distância entre um e outro.
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Chegamos numa parte delicada do objeto porque não é bom o bastante para mover os pontos, então será necessários "descolar" as Uvs e para isso vamos "descolar" as faces do objeto e então aplicaremos o mapeamento.

É necessário fazer diferentes ajustes das faces que queremos mostrar direito mas o processo é o mesmo descrito anteriormente.

Selecione todas as faces que aparecem em oposição no "User View" (sempre no UVW Unwrap: Selecione "Face Mode").

Clique sobre "Planar Map", e selecione a face para receber mapeamento de acordo com a medidadas normais.
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Faça a mesma seleção para cada uma das duas faces e finalize e uma após a outra aplique o mapa UV. Veja a figura abaixo:
[image: image80.png]
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Abra o EditUV e selecione o ID 3. Vamos observar que os sucessivos mapeamentos estão superpostos. Para coloca-los em ordem selecione os postos da peça principal do UV e clicando várias vezes sobre o ícone "Expand Selection", estendendo a seleção automaticamente com todos os Uvs. Finalmente mova a seleção. Os desenhos abaixo dão uma idéia melhor de todo o procedimento:
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Os três outros ajustes de UV do mapeamento estão superpostos. O quadrado cinza que aparece no centro do editor UV representa o Gizmo do mapeamento. Os três mapas precedendo o gizmo está dimensionada com o mesmo tamanho das faces selecionadas.

Para separa-las clique sobre um ponto e use o ícone "Expand Selection" retomar um ajuste completo.
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Mova o ajuste e repita esta operação acima para obter 3 peças de UV.

Dependendo das faces será necessário para a manipulação seguir os passos mais adiante:

Mova os pontos para a direita para redimensionar o quadrado e então "solde-os" utilizando o ícone "Weld Select". Verifique que você soldou os pontos entre eles na janela de visualização. Nós regulamos a "tolerância" na opções "Unwrap".
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Use "Scale non-uniform" se precisar de linhas horizontais ou verticais.
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Note que ao ajustamos o UV podemos obter um belo mapeamento. Os ajustes das faces parecem não estarem conectadas como mostra a figura abaixo. Isto facilita demais na hora de aplicar a textura sobre a face de UV criada. Veja a figura abaixo:
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Colapse o Stack (lista) já que agora o mapeamento ID 3 já está terminado.
Vamos agora criar o material ID 4. Veja o desenho abaixo:
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Para o material amarelo selecionamos o ID e então mapeamos UVW Box. No Unwrap UVW, observamos somente um quadrado, feito do UV superpostos. Clique sobre o ponto e selecione "Extand Select". Mova UV para separar dos outros. Repita a operação quantas vezes forem necessárias.
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A extensão da textura do "checker" vai estar regular.
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Faça o mesmo no xadrez verde do ID 1.
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Selecione "Expand and Separate" para ajustar o UV.
Para o xadrez vermelho, coloque mapeamento plano.
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Agora vamos fazer os ajustes para todos os 5 IDsreorganizando os Uvs. O "produto" final então será processado por um editor 2D como o photoshop ou paint para aplicar uma textura no objeto.

No modo objeto selecione Unwrap. Veja todas a Ids então mova todas cujo os ajustes UVs estão sobrepostos.
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Use "Expand Select" para colocá-las em ordem.
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Isole o xadrez ID 4 e ligue os vértices UV, observando na janela de visualização o que ajudará a reparar a orientação do UV.
Agora ajuste os UVs simplesmente para corrigir a formação do xadrez.
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O mesmo para o xadrez ID 1.
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É possível mover, escalar, etc.tudo o que criamos no editor UV. É necessário que toda base UV criada esteja dentro do pequeno quadrado cinzacontida no centro do editor. Veja a indicação abaixo:
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É muito importante saber que as coordenadas de UVs precisam estar dentro deste quadrado cinza. A textura aparecerá sobre ele.

Vamos escalar os UVs para que eles caibam dentro do quadrado cinza. Posicione-os dentro do quadrado.
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Visualiza a escala do objeto e observe se todos os xadrezes possuem o mesmo tamanho (mesmo quadriculado).
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OBS: ao escalar os UVs faça de modo uniforme e com todas as "peças" UVs selecionadas. Só assim, quando elas tiverem um tamanho razoável é que iremos inseri-las dentro do quadrado.

Feito todos os ajustes iremos colapsar o stack pela última vez.

O objetivo disto tudo é criar uma plataforma para a textura do objeto, ou seja, criar um único "bitmap" para texturizar todo um objeto complexo. É mais fácil de gerenciar pois tem somente um único arquivo de textura envolvido no processo.

Agora nós temos um Sub/Multi-Object material que iremos mapear para um objeto que possui apenas uma única textura. Para limpar o xadrez ID, selecione o objeto no Sub-Object mode e entre com 1 no campo ID. Agora o objeto não tem mais que um xadrez ID mas assumiu mais de um Sub/Multi-Object material.
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Se você utilizar Unwap UVW, veremos que possui somente um xadrez ID. Simplesmente observe que chamando um ID nenhum UVs sobre o objeto será afetado.

Obs: Uma outra alternativa é clicar sobre o slot que está o material Multi-Sub/Object e "pegar" um standard. Este novo mapeamento virá com as coordenadas corretas do bitmap que você criou no paint ou no photoshop. Depois basta ir em Map e na opção "difuse" escolher o bitmap. Bingo! A textura encaixa como uma luva!!!
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Agora iremos criar uma imagem sobre o UV. Para isso devemos capturar uma imagem para ser usada. A imagem que iremos capturar é a das UVs dentro do quadrado cinza do editor de UVs. Para fazer isto iremos utilizar um plugin chamado TexPorter que captura a imagem para exportar para outro programa. O TexPorter facilita demais o trabalho. TexPorter é um plugin freeware e pode ser obtido facilmente. Veja o site abaixo:

http://www.maxplugins.de/max3.php

Após instalar você o encontrará entre as ferramentas do MAX.
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Ele pode gerar uma imagem UV com qualquer tamanho. Mesmo imagens grandes. Para gerar a imagem, ajuste o tamanho que deseja e clique então no botão "pick object", seguido pela seleção do objeto que deseja "unwrap"
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A figura abaixo mostra os ajustes default do TexPorter, com polígonos preenchidos de acordo com as normais do objeto. 
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Já a figura seguinte mostra o oposto da de cima. Os polígonos estão vazios para uma melhor visualização no editor de texturas.
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Então abra o arquivo no Photoshop ou qualquer outro editor 2D e mãos a obra! Verifique abaixo alguns ajustes antes de exportar.
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FONTE: http://www.unidev.com.br/artigos/texmap3dsmax000.asp?id=463

