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Creacién de una textura tileakle

1. crea una imagen preferiblemente cuadradsa
¥ cuyoc tamafic sea potencia de dos. (128, 256..)

2. usando tus conocimienteos de phoshop gue
deberias tener, crea la imagen en cuestion.
[consejo] usilisa tus propias fobografias comeo
material para tus bexturas.

2. una ver hechs 235, ve al menu Filtser/cthe=x/
cffsst y mueve un poco los indicadores del
deslisamiento.

4. con la herramienta Clonar utilisa la misma
textura para arreglar los bordes gue guedan mal
cortades en la sSextura.

Textura antes del paseo 3
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Ea Gtil aprender a fabricar este tipo de texturas
ya gue ahorran mucho espacioc al ser de un tama
reducido, y tambien hacen mas sencillo el trab jn‘

Textura después del paso 4§
Tileable
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Texturas tileables:
Se dice gue una textura eq

i 1iasble cusgdo 2l rapgiil \pendicel: Texturas ti
Eq los queda -r_ 1sualferite B AP t]']'e ables
el corte de la =
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Creacidén de un Lightmap

1. Partimos de un modelo gue posee ya un mapeado en el canal 1 usado para 1 diffuse, specular, etoc.

2. Bplicamos &l modificador unwrapUVH v lo ponemos en €l canal 2 (o cualguier otro gue no hayais usado)
para crear un nuevo mapeado. este mapeado lo hacemos de forma gue ningun poligono se superponga con otro.

3. (3IMax) Pulsamos 0 para abrir el meni RenderToTexture de Max, con el modelo seleccicnado. En las opciones
marcamas las sigentes:

Mapping Coordenates: Use existing chanel / chanel 2 {agui 21 canal gue hayais usado en el pasao 2)
Cucput: Add/LightningMap

Selected Element Common Settings: Selecciona donde guardas la textura, con gue formato ¥ tamanio.
Baked Material: Cutput into source / Render to files only

Yy renderizamos. _ .

4. {Ofusion) Con la textura ya creada, nuestro Ofusion Material debe tener dos texturas:
a) Texture Unit 0l1: diffuse, chanel 0
B} Texture Unit 02: lightningmap chansl 1

Escenario con Lightmaps
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[Escenario sin Eightiaps™

Lightmaps: : m
Un Lightmap © mapa de luz, es una textura
prerrenderizada donde quect impresa la ilminacién
de ﬂ modelo. Eso se WF“:H mucho @n motores

de po rFy video gos para la simulacién

de iluminacién avanzada y para aumentar los FPS. cubicalMinds studios 2007 @
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[Escenario terminade S

Tightmaps




Escenario Alfall
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Date: 02.11.2138 a3:46 Moscov

e, Place: Russian Mountains (...)
i ! R S St .
Miasslion: Landscapa Refonalssance

a) Primera sala
b)Pasille

) Segunda sala
d)Escaleras
e)Tercera sala
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