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3DS MAX의 Render2Texture 를
이용한라이트맵
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•라이트맵(Lightmap) ?
- ShadowMap ?

•라이트맵생성단계
-서피스에텍스처할당
-텍스처에라이팅 (radiosity)
-정적인환경에적합

•라이트맵랜더링
-오리지널텍스처(Albedo)과라이트맵블랜딩

라이트맵 (Lightmap)
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• Rendering To Texture ?
-모든개별서피스에텍스처할당
-설정된라이트값들을이용해서해당텍스처에라이팅

• 3DS 의 Rendering To Texture를이용
-별도의라이팅툴없이손쉽게라이트맵생성
-라이팅도구개발 / 유지보수의시간절약
-아티스트가툴을익히는시간절약
- 3DS Max의기능을이용해서고품질의라이팅가능

3DS Max 활용
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•한오브젝트는하나의텍스처로할당된다
-게임에서최적으로사용하기위한텍스처패킹도구는직접개발

•선택된채널에할당된 UV가적용된다
-스크립트나 SDK를이용해서해당채널의 uvw 좌표를추출

•라이트맵제작단계
1. 씬세팅 (오브젝트, 라이트)
2. 라이팅할오브젝트선택
3. 렌더링투텍스처세팅
4. Bake

기본사항
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• Automatic Unwrap Mapping
-텍스처의 UV를생성한다 (Flattening)

• Threshold Angles
-연결된페이스(클러스터, Cluster)의적절한각도를설정

세팅 (1)

15’ 45’ 60’
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• Rotate Clusters
-최적의배치를위해클러스터를회전한다

• Fill Holes
-최적의배피를위해빈공간에클러스터를배치한다

세팅 (2)

off

on

on

off



7

세팅 (3)
• Selected Object Setting
-오브젝트에텍스처를추가하고, 
라이팅되는텍스처의종류, 크기를설정

• Edge Padding
-엣지간의간격

• Use Automatic Map
-월드상의텍셀의크기가균일하도록
텍스처의크기를자동으로조절함

• Automatic Map Size
-스케일비율을조절한다
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테스트
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•텍스처 repacking
-최적의크기에여러오브젝트의라이트맵을배치
-디테일와퍼포먼스를고려한텍스처크기

•메시임포트 /익스포트
-배경을독자적인형태의 inhouse tool로만드는경우 Importer 
제작해야하며라이트된정보와원래배경과매칭작업이필요

•다중라이트
-여러종류의라이트셋을렌더링해서게임중에동적으로 On / Off

적용 / 응용


