Minitutorial para el uso de archivos .tga en mapeo.

Nota: La mayoria de las imagenes de este tuto sbeaftware PaintShop Pro 7 y 3dMax 2009. Estos
son los que yo utliizo, pero tengan en cuenta gteseconceptos se aplican al uso de muchos otros
softwares de edicion de imagenes como a otrasoreside 3dMax, con las respectivas modificaciones
de los procedimientos (Ej: En Adobe Photoshopratgrimiento para la creacion de un canal Alpha
es diferente)

Los archivos .tga (truevision targa) utilizados pbengine del simulador poseen dos capas de imagen
Una capa, en donde se encuentra la imagen propiarderha y otra capa “el canal alpha” (Alpha
Channel 1) en donde se encuentra datos de transpaoedificados como una imagen blanco y negro.
Las regiones blancas corresponden a zonas opadamapa y las regiones negras, a zonas
transparentes.
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Uno de los principales usos de los .tga, es erdéusis. En este caso, la “zona util” de la capa de
imagen es solo la region delimitada por el alphenokl, el resto es “transparente”. Si el alpha cblan
fuera completamente “blanco” el decal tendria foonadrada, si fuera un circulo blanco, el decahser
circular y si fuera completeamente “negro” ser@saprente.

Utilizo blanco y negro entre comillas ya que lostodade este canal, no son datos de color
especificamente, sino datos de transparencia addgicomo color.

Ejemplo: _
Supongamos que queremos hacer un decal, con leeiza
Argentina. Como los decals deben ser imagenes adasir [FEERIE 0 ES s
creamos uno de 128x128 y pegamos o dibujamos -
imagen de la Bandera Argentina
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Ahora pasamos a crear el Alphan Channel. Hay difese} 4

tecnicas, cada una con su utlidad y sus ventaja
desventajas dependiendo de la situacién. Yo lestmue manera mas facil.



Seleccionamos la region que deseamos que sea (qmdon blanco en el alpha channel) y vamos a
Selections>Save to Alpha Chann@&®amos Ok y lo guardamos con el nombxépha Channel 1'.

Fijense que las franjas blancas arriba y abajo,nqugertenecen al disefio de la bandera, no afettan
aspecto del decal ya que lo Unico que se ve eimeleS lo que esta seleccionado en el Alpha Channel
Solo resta guardar la imagen en formato .tga izatla como decal en alguno de nuestros disefios....
Algo que deben tener en cuenta, es que la selequ®nistedes van a salvar coAlpha Channel 1no
debe ocupar todo el ancho o todo el alto de la @mggiempre tiene que quedar bordes por fuera) Si
hacen eAlpha Channel 1hasta el borde, van a tener problemas de escalashalo lo usen en el sim.




Utilizacion de archivos . tga para mapeado en 3dMax

El uso de archivos .tga para mapeado es en esean@hal uso de los mismos para decals. Contienen
una parte opaca (blanco en el alpha channel) quéliga para mapear y una parte transparente énegr
en el alpha Channel) que el sim toma como trans@rgl razonamiento es idéntico.

La principal ventaja del uso de .tgas en maped ab@ro de memoria y complejidad de disefio. Un
caso tipico es el “modelado” de arboles. Uno podisafiar y modelar un arbol en el 3dMax. Debido a
la complejidad del modelo el numero de polys yguae de recurso utilizados por el sim seria bastant
alto. Una forma facil de hacerlo es utilizando glaos perpendiculares, cada uno mapeado conain .tg
con la imagen de un arbol. El hecho de que estépepdiculares sirve para crear la ilusién de
tridimensionalidad. Esto parece un metodo burdoogopefctivo. Sin embargo es precisamente el
metodo utilizado por el sim para crear los arbalesescenario. Asi con 4 polys tenemos un arbol
“aceptable” que podemos distribuir por todo el eac® cuantas veces queremos. El sim tiene
“disefiado” esos modelos, no como archivos .LOD somo parte de los archivos .TOD del terreno.
Ejemplo:

Vamos a disefiar un arbol de 15 metros de altur&m de ancho. Creamos o copiamos el archivo con
la textura y el Alpha Channel Correspondiente. En este caso podemos usar elivarch
TerObjects_trees.tgque viene en el terreno desert del SFP1 o cualqtneique disefiemos nosotros.

T ] = . o
Terobject ... _ Load From alpha

[ #lpha Channel 1

Lo que hacemos ahora es modelar los dos planogagqua formar nuestro arbol. Mucho dista de ser eso
un arbol, asi que pasamos al mapeado. Simpleneeqteel hacemos es utilizar el archivo .tga para
mapear ambos planos.

Siempre teniendo en cuenta que debe estar aclavadailla “2-sided” (en la seccioshader Basic
Parameter§del Material Editor) y que en la secciorBlinn Basic Parametefsl parametro tpacity

debe ser menor a 100.
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Solo queda entonces exportarlo con el “TW Objegideter”, crear la entrada correspondiente en el
XXX_types.ini y en el xxx_Targets.ini (xxx corresgle al terreno que esten usando) y obtienen algo
como esto.

Esto es uno de los ejemplos mas simples del udgalpara “crear modelos complejos”.
Otro ejemplo es la creacion de una cerca perimebrab en este caso.

La cerca es simplemente una serie de planos mapdada manera explicada, con un archivo .tga cuyo
alpha Channel 1 representaba el patron del enrejado

Nota Final: La idea de este tutorial era presessgdd tecnica de manejo de archivos .tga para la
creacion de decals y modelos 3d.

Muchas otras cosas mas complejas pueden logramsestatecnica, per escapan al objetivo de este tut
Queda ahora que cada uno se ponga a experimentar....

Espero que les sea de utilidad.
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