Teksturowanie krajobrazu.

By PII Vigscther Karlsen. Tlumaczenie Marcin Sotbut. Tytut oryginatu “Texturing Landscapes”.

Zaktadam, ze przeczytate$ mojg poprzednia lekcje pt. “Jak tworzyc krajobraz z
wykorzystaniem modyfikacji przemieszczenia”. W powyzszej lekcji nie wspomniatem nic na
temat teksturowania stworzonego przez nas obiektu. Ponizej przedstawie Ci jeden ze
sposobow, aby tego dokonac. Lekcja ta ma Scisty zwigzek z metoda, ktdrg wyjasniatem
poprzednio (modyfikacja przemieszczenia (Displace)). Przejdzmy wiec do dzieta.

Po pierwsze potrzebowac bedziemy mapy wysokosci (wykonaliSmy jg w poprzedniej

"‘

lekciji).

Powyzej przedstawiam mape wysoko$ciowg (Heightmap), ktérej uzyje. Najciemniejszy obszar wykorzystamy dla stworzenia powierzchni wody.

Po drugie, potrzebujemy mapy, ktérej uzyjemy dla teksturowania. Aby jg wykonac,
uruchom swoj ulubiony program do malowania (np. Adobe Photoshop) i zacznij malowaé
teksture. Przypominam podstawowe wiadomosci na temat mapy wysokosciowej tzn.
ciemniejsze kolory reprezentujg nizsze obszary krajobrazu (maksymalnie kolor czarny -
obszar potozony najnizej, np. dolina), zas jasniejsze reprezentujg obszary potozone wyzej
(maksymalnie biaty - obszar potozony najwyzej, np. szczyty goér). Patrzac na naszg mape
wysokosciowg wnioskujemy, ze mamy tu do czynienia z krajobrazem przedstawiajgcym
doline z jeziorem potozonym posrodku, otoczong kilkoma wysokimi szczytami.
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Dla wykonania naszej tekstury uzyje programu Adobe Photoshop 3.0.4,
posiadajgacego mozliwos¢ uzywania warstw (Layers). Laduje (Load) naszg mape
wysokosciowg (w skali szarosci), dodaje nowg warstwe (Layer) i zaczynam malowanie, nie
uszkadzajac jednoczesnie naszej mapy wysokosciowej, znajdujacej sie na warstwie nizszej.
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Powyzej przedstawiam obszar roboczy programu Adobe Photoshop 3.0.4 z zaczetg drugg warstwa.

Przy uzyciu warstw (Layers) kontrolowa¢ mozesz wyglad swego krajobrazu. Wytgcz
po prostu opcje przezroczystosci (Transparency) w oknie kontroli warstw a zobaczysz
warstwe nastepna. Dla gléwnego malowania oraz tworzenia wiekszosci szczegotow uzywaj
miekkiego pedzla (Soft Brush), mozesz rowniez uzyskac efekt ziarnistego wygladu,

uzywajac pedzli twardszych badz tez opcji szumu (Noise).

A oto nasza tekstura. Posiada ona niewiele szczegotéw, lecz dla zobrazowania metody teksturowania naszego krajobrazu w zupetno$ci wystarczy.
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Po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci uruchamiamy program 3D Studio
Max. Zaktadam, iz potrafisz wykona¢ materiat sam (bazujac na naszej teksturze). Zataduj
(Load) jedynie teksture w miejscu mapy Diffuse, mozesz réwniez dodaé nieréwnosci
(Bump) naszemu materiatowi (bedzie on wygladat bardziej realistycznie).
Przypisujemy (Apply) nastepnie wykonany materiat dla naszego krajobrazu (przypominam,
ze wykonaniem krajobrazu zajeliSmy sie w lekcji poprzedniej). Jako koordynatéw mapowania
(UVW Map) uzyjemy mapowania ptaskiego (Planar Mapping). Ponizej przedstawiam
wykonany przez nas krajobraz (tgcznie z materiatem) widziany w perspektywicznym oknie
widokowym (Perspective Viewport) :

Przyktad przedstawiony ponizej nie jest moze profesjonalny, ale w zupetnosci
wystarcza dla zilustrowania jednej z metod teksturowania krajobrazéw. Dodaj nastepnie
jezioro posrodku naszej doliny i wyrenderuj scene. Powodzenia.

Wszelkie pytania, zastrzezenia oraz uwagi prosze kierowaé pod : mssabat@poczta.onet.pl

Lekcja z przeznaczeniem jedynie do uzytku dla : http://3dstudiomax.punkt.pl

Page 3 of 3




