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Texturace terénu s vyuzitim materialu Blend

- T

Pfedmétem dnesniho navodu bude popis postupu texturace terénu pomoci materialu Blend. Pro
model pohofi jsem pouZil plug-inu Mountain od firmy EffectWare.

Méate-li vytvoreny model hor (napf. se ¢tvercovou zakladnou), je pro spravné oddéleni travnaté
vrstvy od hornaté tfeba vytvorit ¢ernobilou masku, kterou pozdéji vlozite do slozky Mask materialu
Blend. Na vytvofeny model hor aplikujte modifikator UVW Map.

Masku vytvotite nasledujicim zplisobem:

= vytvorte rovinu (Plane) co do délky i Sifky stejnou jako model hor a vertikalné ji posurite do
bodu, v némz chcete oddélit travnatou vrstvu od hornaté

= roviné pfifadte materidl s bilou difizni barvou a svitivosti (self-illumination) na 100

= horam taktéz prifadte material, avSak s Cernou difuzni barvou a stejnou hodnotou svitivosti.

= v Top vyfezu scénu vyrenderujte a ulozte vysledek jako Targa Image, ¢imz ziskate vyse
zminénou Cernobilou masku pro Uroven prechodu (nazvéte ji napf. trans_level.tga) - viz
obr. 1

* nyni je na fadé tvorba materialu: v prazdném slotu v material editoru zvolte typ materidlu
Blend a do slotu masky vlozte soubor trans_level.tga

Pro dosazeni lepsiho efektu pfi michani textur jsem pouzil sadu materiald SimbiontMAX, kterd
umoziiuje snadné michani nékolika textur a zarucuje velmi slusny vzhled vysledného materidlu.
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Do slotu prvniho materialu (materidl pro hory) vlozte materidl SymbiontMAX (viz obr. 3);
vSechny potrfebné mapy jsou pfilozeny k navodu spolu se scénou.

Do slotu druhého materidlu ((materidl pro travnaty povrch) vlozte taktéz material
SymbiontMAX (viz obr. 4).

Budete-li chtit vytvofit vice pfechodd v rémci modelu hor, neni v této situaci nic snazéiho, nez
umistit rovinu do bodu nového prechodu vrstev, vytvorit masku, a tu dale aplikovat do
pfislusného slotu materialu. Zalezi samozfejmé na tom, jakou ¢ast hor budeme dale ,délit" - od
toho se odviji opétovné aplikovani materidlu Blend do slotu pro hory Ci travnaty povrch.

(Pro lepsi nazornost aplikovani materialu Blend - viz obr. 5, na némz je zobrazena struktura

. 710 e -7 - v s s
materialu pomoci Material/Map Editoru - model byl rozdélen na 3 vrstvy (trava, skalnata
¢ast a zasnézené vrcholky hor).)

Vysledna scéna (30mat.max) s nastavenymi parametry je pfilozena k navodu.

|

obr. 1
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