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Diese Standard Einstellung sollte ja soweit kein Problem sein.

Ist eine einfache Plane auf der ein Lambert Shader mit einer
kachel baren Mauertextur liegt. Soweit so gut ab jetzt wird es
etwas tricky.
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Drag & Drop mit der mittleren Maustaste zwischen der Flelexfurund
den Lambert Shader.
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Nun trennen wir die Verbindung zwischen der File Texfure und den Lambert

| Shaderund verbinden daflr den Layerd Texfure Node mit den Lambert Sha- B
| 0eod Q€1 hierzu einfach die mittlere Maustaste gedrickt halten, Gber das 2. Feld o

' ziehen und Default wahlen. Nach Auswahl des Layered Texture Note sehen
.. V84484 wir links im rot umrandeten Feld die verschiedenen Layer des Nodes. Beim E'

Erstellen einer Layered Texture ist immer standardmdaBig ein griner Layer it Selected Focus Amibutes Hep
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Kurze Erklarung zu dem Layered Texture Node: Die Reihenfolge geht hier
von links nach rechts, das heilt, alles was links ist wird zuerst angezeigt
und liegt somit Uber den anderen Layern.
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Als ndchstes binden wir das Graffiti in den Layered Texfure Node mit ein, aber zuerst mUssen wir eine File Tex-
fure als Projektion einladen. Stellt sicher, dass im Hypershade bei den Nodes unter dem Reiter 2D Texture ,As
Projektion“markiert ist und klickt dann einmal dort auf Ale. Maya generiert euch nun 4 Nodes die alle schon
untereinander richtig verbunden sind. Nun schiebt den 3D Placemeni’ Node beiseite, da dieser am Anfang
den File Node Uberdeckt. In den File Node habe ich nun das Graffiti Bild eingeladen. Als ndchstes zieht mit

der mittleren Maustaste den FProjektion Nodein das Layerfenster.
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Nun sollte die Reihenfolge bei den Layern gedndert werden, also den Projektion
Node VOR die Mauertextur ziehen. Da nicht beabsichtigt ist, dass sich das Graf-
fiti kachelt, sollte das als n&chstes abgestellt werden. HierfUr geht ihr auf den 2D
Placement Node und macht dann die hacken bei wrap u und wrap V raus.
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Die Alohamap figen wir hinzu, indem wir in dem bei der Layeraus-
wahl die Projektion anwdhlen und dann bei Alpha hinten auf das
kleine Checkersymbol klicken. Es 6ffnet sich nun ein neues Fenster in-
dem wir nun die Alphamap auswdhlen kénnen. Stellt wieder sicher,
dass As Projektion angewdhlt ist, klickt dann auf Ae und wahlt die
gewunschte Alohamap aus. Nun haben wir in den neuen File Node
die Alohamap eingeladen.

Und nicht vergessen das Kacheln bei der Alohamap ebenfalls im 2D
Placement Node auszustellen.
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Das ndchste Problem ist, dass wir zwei 30 Placement Nodes
haben: eine fUr Alpha und eine fur die Textur. Dies macht es uns
unnotig schwer die Textur zu platzieren und dann die Alphamap
an die selbe Stelle zu bringen. Also verbinden wir nun den 30
Placement Node der Textur zusatzlich mit dem Projektion Node
der Alohamap. Zundchst mal sollte der 3DPlacement Node der
Alphamap geldscht werden, da wir diesen nicht mehr benoti-
gen. Diesen Schritt bekommt ihr sicher auch ohne zusatzlichen
Screenshot hin ;). Nun klickt mit der mittleren Maustaste auf 3D
Placement Node des Graffitis und lasst die Maus auf dem Pro-
jektion Node der Alphamap los. Bei dem aufpoppenden MenU
wahlt ihr nun ,,Others* aus.
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Nun &ffnet sich der Connection Editor. Hier legt ihr fest, welche
Attribute ihr miteinander verbinden wollt. FOr unseren Fall wahlt
ihr in der rechten Spalte ,, World inverse mairix”aus und in der
linken ,, Placement mairix*aus. Nun sind die Positionsdaten vom
3D Placement Node des Graffitis mit der Position der Alohamap
verbunden und man kann nun beide mit einem Node bewegen .
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ﬁﬁm das Graffiti mit dem Manipulator des 3a Placemeni Nodes skalieren und drehen und dorthin
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Hiahs Qusity Zum Abschluss kann man nun noch den Blendmode des Graffitis dndern,
um es mit der Mauer verrechnen zu lassen. Also Layerd Textfure Node aus-
wdahlen dann die Projektion und nun mit dem PulldownmenU die Blend-
modi durchschalten und den, der einen am Besten gefdllt, auswahlen.
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So ich hoffe das es einfach und verstandlich er-
klart war und ihr auch die Logik dahinter verstan-
den habt.

Dann bis zum ndchsten Tutorial. und dies viel-
leicht sogar als Video ;)

1 end of my first Tutorial

Track Tool: Use LMB or MMB to track. Shilt ta constrain translation.




