Snow intégration

Snow data :

Ajouter au niveau : BP_InteractWorldDebug

TTSnow

Q

GooglePAD C++ Class
IK Rig Content
IK Rig C++ C
Image Sequence Media P!
InteractiveWorld Content
Blueprints
Data
DebugTools
Blueprint

Ouvrir I'éditeur du Plugin "Interactive World"

InteractiveWorld Content

Blueprints

Data

DebugTools

Demo

EditorWidgets
DebugUl
DrawingBoardsSetting

EUW_DrawingBoardSettings
|+3 Editor Util

Cligue droit sur editor puis : run Editor Utility widget

Run Editor Utility Widget

Ensuite, n’activer que le paramétre de la neige. Cela va créer dans votre scene un actor :
BP_DrawingBoard_Snow

Active ShutOff ShutOff ShutOff

If your Interact Volumes don't work after update or modifting code
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Remplace dans les parametre de la neige, le data asset par Data_Snowlinteract_Custom

Ajouté un LandScape dans votre scene :
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Placer ensuite un WorldInteractVolume et placé le autour de votre landscape
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Ajouter ensuite la referance a votre WorldInteractVolume aux paramettre du plugin de neige.
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Use Inte ume A, L_SnowTemplate_Test (Editor)

+7 WorldInteractVolume_Snow4
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Ajouter ensuite le player controler : BP_ThirdPersonCharacter_Snowinteraction
Votre Landscape doit avoir comme Material : M_Land

M_Land

€ bk

dscape Material

Dans la partie Paint en mode Landscape, affecter les Layers a leur fichier respectif

ayer|nfo

Subtractive Blend

Integration des Virtual Heightfield Mesh :

Vérifier tout d'abord que le plugin Virtual Heightfield Mesh est bien activé sur votre projet.
Vérifié également dans votre Project settings que le projet supporte bien les texture virtuel.

ViFtl&l Heightfield Mesh (Experimental

Mesh rendeEr ol gvirtualREIELERERS

Virtual Textures

Enable virtual

Ajouter deux Runtime Virtual Texture dans un dossier prévu.

Materials
Media
Miscellaneous

%2 Render Target @ RVT_Color
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Textures

- Un pour la heightMap qui servira de sol pour la neige et le Charactere controller.
o Ajouter lui le virtual texture content : World Height



Layout

Virtual texture content World Height

- Un pour la ColorMap qui servira pour la hauteur de neige.
o Ajouter lui le virtual texture content : Base Color

Virtual texture content Base Color

Ajouter ensuite ces deux Virtual Texture a la liste du Landscape

Draw in Virtual Textures 2 Array elements

- RVT_Height

€ bk

Cliqué ensuite sur Create Volumes. Cela va créer dans la scene deux Actor.

© RuntimeVirtualTextureVolume_Color
©, RuntimeVirtualTextureVolume_Height

Dans les détail des I'actors, cliqué sur le bouton ‘SetBounds’ pour paramétrer les objets autour du
Landscape

Transform from Bounds

Bounds Align Actor

Set Bounds Set Bounds

Application de de la VitrualTextureVolume_Height sur le Landscape :

Ajouté a la scene, I'objet Virtual Heightfield Mesh

¥ virtual

» Runtime il Texture Volume
f—

» Heightfield Mesh
— “‘

Virtual Heightfield Mesh




Dans cette actors HeightField, placé lui comme Virtual Texture créé précédemment qui contient les
information de Height.

Heightfield

Vi i - N
Virtual Texture untimeVirtualText ume_Height v R {}'
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Cligué ensuite surle bouton ‘Copy Bounds’

Copy Bounds Copy Bounds

Pui ensuite sur le Bouton ‘Build’

Build MinMax Texture

Cela va créé dans vos dossier un fichier a mettre au méme endroit sur le Runtime Virtual Texture.

RVT_Height_MinMax
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Ajouter ensuite au VirtualHeightfieldMesh le Material de neige : M _Snow_Custom

Rendering

Material

Application de de la VitrualTextureVolume_Color sur le Landscape :

Dans ce material, ramplacer le Runtime Virtual texture par le votre

Ou alors créez une copie du material que vous utiliserer avec votre Rvt_Color.
Q Runtime Virtual Texture Sample v I
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Enable packed page table $
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Pour voir la neige se former sur le landscape dans I'éditeur, désactivé la fonction qui la cache.

Modifier I’épaisseur de la neige

EUW Drawing B.. x

Active ShutOff ShutOff ShutOff

Q

Debug

DATA_Snowlnterac... x BP_DrawingBoardDat$
D
BB h
' Details

Y

Simulate RT
Simulate RT

Output RT Output RT

Simulate E
Simulate

Material

Scalar Parameters 2 Array elements @

0 SnowThicl

Default Value

Parameter Name




