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タイルでバンプマッピング
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Add メニューのMesh から Plane を選ぶ
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Add Plane の設定を開く
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10m 四方くらいに拡大する
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Lightを選んで
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Location を (-2, 2, 1) くらいに移動する
（カメラから見て中央より少し奥）
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View メニューで Viewpoint をカメラに切り替える
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Rendered に切り替える
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マテリアルのプロパティに切り替えて

New をクリック

Planeを選んで
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Roughness を下げてハイライトが強く出るようにしておく
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Base Color の・をクリックして

Brick Texture を選ぶ
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なんか平坦な感じ
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Normal の・をクリックして

Bump を選ぶ

（マテリアルのプロパティを下の方までスクロール）
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Bump の設定項目が
追加される
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Brick Texture を選ぶ

Height の・をクリックして

マウスを上に持って行くと
スクロールする
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Blick Texture の設定項目が
追加される

モルタル（目地のセメント）のところのハイライトが変化する
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Invert にチェック☑を入れて

Mortar Smooth を上げる

モルタルのところがへこんだ感じになる
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レンダリング結果
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バンプマッピング
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Base Color を白一色にすると

こういうでこぼこ (Bump) が
付いているのがわかる
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Shading

こういうシェーダが
作られている

Ctrl Spaceここで
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全画面表示
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全体が収まるように
縮小・再配置

ほぼ同じ設定の

Brick Texture
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こっちを選択して X
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Brick Texture の Colorから
線を引き出して

Base Color につなぐ
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同じようなレンダリング結果が得られる

モルタルの
ハイライトを
消したい
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Brick Texture の Facから
もう一本線を引き出して

Roughness につなぐ

Brick Texture の Fac 出力は
• タイル部分 0
• モルタル部分 1
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レンダリング結果

タイル部分の Roughness が 0 になって
鏡みたいになっている
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Add メニューの Converter から
Map Range を選ぶ
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Map Range を Fac と Roughness を結ぶ線に重ねる
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Fac と Roughness の間に
Map Range が割って入る
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出力する値をMin（最小値）0.2
Max（最大値）0.7 に変換する
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タイル部分が鏡になっておらず
モルタル部分のハイライトが減っている

レンダリング結果


