TUTORIAL DE PINTURA PARA MODELOQOS 3D

FERROVIARIOS CON ADOBE PHOTOSHOP

José Luis Fernandez Diaz
(Vagoneta)
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INTRODUCCION

Lo més importante de todo, antes de empezar, es tener muy claro cual es nuestro concepto de
pintura 'y cdmo lo debemos trasladar a un modelo de MSTS o de cualquier otro simulador.

La forma tradicional de pintar un modelo implica trabajar con Paint, o con Corel Draw. Si
nuestro deseo es pintar los modelos con colores planos, este tutorial no sirve de ninguna ayuda,
ya que el concepto que vamos a desarrollar es precisamente el contrario. Para trabajar con
colores planos no es necesaria la utilizacién de programas graficos avanzados como en este caso,
el Adobe Photoshop, (al que llamaremos a partir de ahora Php). El método tradicional con Paint
es mucho mas basico, sencillo de usar, y como opinion estrictamente personal, respetable pero
completamente anacrénico.

¢Cual puede ser larazdn para pintar los modelos con Php? Es bastante simple. Cada cual tiene su
propia percepcion de lo que debe ser una textura realista. Quienes defienden la pintura plana, lo
hacen entre otras razones porque las uniones entre texturas no ofrecen ningin problema al ser
tonos idénticos o porque con ella se pueden aplicar los colores exactos de referencia de la
maquina real, cosa que, aunque también se puede hacer con Php, nosotros no lo haremos, igual
que tampoco aplicaremos la mayoria de los principios tradicionales que se siguen al pintar
material ferroviario con Paint simplemente porque la filosofia de trabajo que desarrollaremos en
este tutorial es contraria a ellos.

En cambio, las razones para superar esa técnica tradicional son también claras, sobre todo
cuando es palpable que los disefiadores 3D actuales (s6lo hay que abrir cualquier programa
reciente y echar un vistazo dentro) visten a sus modelos con texturas pintadas de forma compleja
realizadas con Php o programas similares de tratamiento grafico profesional. Es l0gico ya que el
aspecto exterior del modelo es mucho mas rico y sobre todo mas cercano a la realidad.

Independientemente de que se trabaje en texturas fotorrealistas o no, esta claro que cuando el
0jo humano observa un objeto, éste nunca es percibido con un color plano. Pongamos un
ejemplo. Una pelota de color naranja realmente no se percibe como una esfera puramente
naranja, sino que tiene su textura propia (lo que hace que sepamos distinguir el material con el
que esté fabricada), una intensidad de uso determinada (lo que implica desgaste, suciedad, etc.) y
una iluminacién determinada (lo que le da profundidad y relieve a través de luces y sombras).
Aungue esa pelota esté pintada en un determinado tono estandar de naranja, nosotros no la
percibimos asi. Ese es el verdadero motivo de hacer uso de este tutorial: Buscar la realidad a
través de una concepcidn de pintura compleja basada en la propia percepcion de la realidad del
0jo humano. Pintaremos tal y como vemos. Para ello necesitamos herramientas apropiadas, como
el Php o el Corel Photopaint, por poner dos ejemplos. Por su versatilidad y su “uniformidad” de
uso por parte de los mejores profesionales, en este tutorial nos basaremos en la plataforma
grafica Php.

Ante todo debemaos tener en cuenta que un modelo 3D de mediana calidad bien vestido gana un
100%. Un gran modelo 3D mal vestido pierde un 100%. Nuestro objetivo es alcanzar la maxima
eficacia con nuestras texturas para que se conviertan en potenciadoras del modelo 3D en lugar de
convertirse en lastre para él.



PRELIMINARES AL TRABAJO DE PINTURA

1.- CONCEPTO DE PINTURA FOTORREALISTA

Por técnica fotorrealista podemos definir aquella que se basa en fotos para “forrar” un modelo
3D, intentando darle de esa forma un aspecto lo mas cercano posible a la realidad.

Aqui es donde puede resultar engafioso el tutorial. Esto no es un tutorial de fotorrealismo. La
técnica fotorrealista es solo una parte del proceso, e incluso habra veces que no sea conveniente
su aplicacién. Depende de:

- la disponibilidad de material grafico.
- efecto que se pretende conseguir (y que la mayor parte de las veces no lo traen dichas
fotografias).

Si estamos pintando una méquina de la que no hay suficiente material grafico apropiado (una
antigua, por ejemplo), es mejor no pintar basandose en fotografias de mala calidad, sino, pintar
desde cero. Lo mismo sucede si pretendemos darle a una maguina un aspecto diferente al que
tiene en las fotografias de que disponemos (por ejemplo, la suciedad del uso, teniendo sélo fotos
de la maquina limpia). En este caso, utilizaremos las fotos solo como base para posteriormente
dar el efecto deseado con técnicas exclusivamente de pintura.

Por ello, la utilizacion de fotografias no es tan evidente como a primera vista pueda parecer. Este
tutorial no tiene como finalidad solamente el aprender a forrar un modelo 3D de fotos (eso es
solo 20% del trabajo), sino a pintarlo posteriormente y que siga pareciendo una foto, que es
distinto.

También es habitual hacer uso de fotografias no ferroviarias, pero que una vez convenientemente
utilizadas, sirven a la perfeccion para nuestro objetivo. Hay paginas web dedicadas a ofrecer este
tipo de material, como por ejemplo  http://www.mayang.com/textures/ 0
http://www.imageafter.com/textures.php .



http://www.mayang.com/textures/
http://www.imageafter.com/textures.php

2.- FOTOGRAFIAS APTAS PARA SU UTILIZACION

Se debera trabajar con, al menos, dos fotografias del modelo (y hablo exclusivamente de material
ferroviario):

-Una de ellas es un testero. Tomada completamente frontal, con una iluminacién apropiaday con
la méxima resolucion de que se disponga.

- La segunda es una fotografia completamente lateral de la maquina, pero no de toda ella, sino
como maximo de 1/3 de su longitud. Ello nos permitira trabajar con una fotografia de mucha mas
calidad que si cogemos una del lateral completo, ya que esta Ultima se ha tomado desde mas lejos
para permitir que la maquina se vea entera, y por lo tanto se perciben menos detalles. Ademas,
los dos extremos del lateral de una maquina suelen ser iguales, por lo tanto, de esta forma
ahorramos quebraderos de cabeza.

Lo més importante de todo, si queremos ahorrarnos mucho trabajo, es que las dos tengan la
misma luz. Es decir. No sirve que el lateral esté fuertemente iluminado por luz solar y el testero
esté a la sombra. Eso se puede arreglar, pero es bastante complicado y habra que acabar
retocando profundamente tanto el testero como el lateral. Dos ejemplos de fotos perfectas para
realizar texturas:

Fotografias: Aitor (445_cedeti)

No son necesarias mas fotos para pintar una maquina. Otra cosa es la documentacion. Hay que
tener una carpeta con una recopilacion de fotos de la maquina que vamos a pintar. Es bueno que
tengamos cubierto cualquier angulo de la misma, para poder después reproducir los detalles
identificativos de cada una de las zonas del vehiculo. También es muy importante saber qué
versién vamos a pintar, situdndola en el tiempo. Es decir: debemos elegir, por ejemplo, que
vamos a pintar la 333.042 tal y como estaba en Octubre de 2.006, y hacernos con todas las fotos
que podamos de esa maquina en esas fechas. De esta forma evitamos errores.



3.- IMPORTANCIA DEL MAPEADO DEL MODELO

Esta es otra de las cuestiones fundamentales a la hora de pintar un modelo 3D. Un mapeado
deficiente, o demasiado complejo (por tanto igualmente deficiente) arruina de forma segura
cualquier intento de pintura sobre él, salvo que se haga con Paint. Por ello es esencial que el
modelo tenga un mapeado “favorable” al texturizador. Es muy importante que si el disefiador y
el texturizador son dos personas distintas, el primero mapee de acuerdo con las instrucciones del
segundo, lo que resultara en un acabado abismalmente distinto al que se lograria si se trabaja de
forma independiente.

Respecto a ello, lo ideal para un texturizador (o para mi al menos) es que el mapeado conste de:

- Dos hojas a 1024 x 1024 de los laterales (una del derecho y la otra izquierdo), dividido en dos
partes y a lo largo de toda la hoja de textura (lo que nos da el doble de nivel de detalle que
tendria una sola hoja con los dos laterales uno encima del otro). Es una mera cuestion de escala.
Los laterales deberan ser siempre dos, aunque sean iguales. Usar un solo lateral para texturizar
los dos es un error grave.

-Una hoja de textura a 1024 x 1024 del testero, y siempre que esté a escala con los laterales, o en
caso contrario que no sea mayor que una escala doble respecto a los laterales. Esto evita que
veamos la maquina con un testero muy detallado, por ejemplo, y con unos laterales poco nitidos,
porque su resolucion es mucho menor. Si se mantienen las proporciones entre el testero y los
laterales (no es necesario ser estricto, claro), el nivel de detalle en ambos se asemejard mucho.
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No sera necesario aplicar esta regla si de por si las hojas de los laterales tienen suficiente nivel de
detalle como para compensar el mayor tamafio del testero y la desproporcién en sus escalas.

Es conveniente que el techo y los bogies también tengan una resolucion similar a la de los
laterales, pero no es algo esencial.
Los detalles pueden ir en hojas de 512 x 512.

Muy importante también es que en el mapeo de los detalles no se cojan texturas de zonas que
comprometerian su acabado en un repintado, y sobre todo que se respeten las proporciones de la
textura y que no haya zonas en las que se mapee “estirando” un trozo de textura, ya que eso
dificulta enormemente un acabado correcto en la maquina. El resultado final dependera en buena
parte de las bondades del mapeado del modelo 3D. Los disefiadores deberian tener en cuenta
estas cosas siempre a la hora de modelar, en beneficio del propio modelo.



4.- CONCEPTO DE APARIENCIA GLOBAL

Este concepto es la base del trabajo que vamos a desarrollar, y debemos tenerlo siempre presente
segun vayamos avanzando en la realizacién de nuestras texturas.

La mayor parte de los usuarios de nuestro trabajo simplemente disfrutaran de un modelo que se
compone de varias partes que forman una unidad: El modelo 3D, sus texturas y sus
caracteristicas dinamicas. Por eso su primera impresion sera sélo la de una maquina en una via,
mas fea 0 mas bonita, y no apreciaran el trabajo que se ha desarrollado en cada hoja de texturas,
mas que nada porgue no tienen por qué hacerlo. Todas estas partes forman una unidad (la
locomotora) y deben ser completamente homogéneas. Jamas se debera ver donde empieza una
hojay termina la otra. Por lo tanto, como texturizadores, nuestra labor es conseguir que apetezca
ver nuestra locomotora en el simulador y que sea lo mas parecida posible a la real visualmente
hablando. Debemos saber como es el 3D sobre el que trabajaremos, cuales son sus puntos fuertes
y cuales sus puntos débiles, para tratar de “hacer mas visibles” los primeros y “disimular” los
segundos, pero siempre teniendo en cuenta a la locomotora como unidad pictérica Gnica.

PRIMEROS PASOS. CONOCER NUESTRA HERRAMIENTA DE TRABAJO.
ADOBE PHOTOSHOP

El Php es una herramienta muy versatil. Hace practicamente cualquier cosa que uno imagine, y
muchas otras que no llegamos ni a suponer. Pero también es un programa complejo. Es
fundamental tener previamente un dominio del mismo que nos permita desarrollar las ideas que
tenemos en la cabeza. Por eso, es imprescindible un cierto rodaje previo con él antes de meterse a
realizar un trabajo complicado como es este.

INTERFAZ DEL PHP.

El Php es bastante intuitivo y realmente su complejidad viene dada por la enorme cantidad de
herramientas graficas que pone a nuestra disposicion. Disponemos de varios menus de
herramientas, que en su mayor parte no utilizaremos en este tutorial, pero que seria bueno ir
conociéndolos. Nos centraremos en las herramientas mas utilizadas con el fin de simplificar un
poco las cosas. Personalmente siempre he trabajado con la version inglesa del programa, y me
referiré a ella, ya que no conozco la espafiola. No hay problema porque aquellos que tengan la
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version en castellano no notaran cambios salvo los de traduccién. Ahora me referiré a las
herramientas mas utilizadas en el trabajo de pintura de modelos ferroviarios.

SR e
L TN

-

1.- La parte superior, se asemeja a casi todos los programas de Windows y estan entre otros los
siguientes mends:

3 Adobe Photoshop
Fie Edt Image Layer Select PFiker View Window Help

5 - enab ® - | e (o | sangthy | s ¥

-Files: que nos permite abrir un archivo, abrir como y guardar el trabajo hecho. Tipico.

-Edit: Esta es bastante utilizada. Aqui figuran las herramientas de copiar y pegar, y sobre todo las
de transformar (free transform y transform con todos sus efectos en un submena).

-Image: que nos permitira entre otras cosas rotar las imagenes o modificar su tamafio, al igual
que canvas, que es el tamafio del fondo sin que afecte al tamafio de la propia imagen.
-Layers: Las capas. Se trataran mas adelante, pero a grandes rasgos este menu nos permite afiadir
una nueva capa, unir capas entre si, o fundir todas las capas en una sola.

-Select: Esta se usa bastante, en todos sus aspectos, para seleccionar areas especificas de la
imagen sobre las que trabajaremos sin que se afecte al resto de la imagen. Una herramienta
curiosa y bastante usada es Color Range, que selecciona en la imagen las zonas que tienen un
color similar. Podemos dar distinta sensibilidad al selector de zonas en una ventana que se abrird
y podremos ver en ella las zonas que estamos seleccionando dependiendo de la sensibilidad del
selector.

-Filter: Esto es un mundo en si mismo. Aqui es donde estan recogidos todos los efectos que
podemos darle a una imagen (distorsion, efectos de color, enfoque, desenfoque, efectos de
pintura, de textura..... ). Seria bueno ir conociendo este universo de herramientas poniendo una
foto en el Php y aplicandole cada uno de los filtros, hasta que nos familiaricemos con ellos. De
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todas formas, tengamos en cuenta que no hay nada mas cutre que ver una imagen tratada
simplemente con uno de estos filtros. Estas herramientas se deben usar como complementos de
otras y no son un fin en si mismas.

-Window: Aqui aparecen todas las ventanas que podemos abrir de submenus. La que siempre
tengo abierta es layers (capas). Las demas las cierro todas, porque mas que ayudar, entorpecen y
quitan espacio de trabajo.

2.- La barra lateral izquierda:

R

e ST A R
R

La barra lateral izquierda, es a grandes rasgos, nuestro bote de lapiceros. Aqui estan todas las
herramientas inmediatas del dibujo, es decir, aquellas que se aplican directamente sobre la
imagen, como pinceles, difuminadores, dedos, selectores, gomas de borrar, tampones, etc....

Empezando por arriba:

Primera fila:

-Seleccidn. Si dejamos el puntero apretando el botdn izquierdo del raton sobre €l se despliegan
todas las opciones de seleccién (cuadrados, circulos, etc.). Esto suele repetirse con todas las
demas. Cuando se selecciona aparece en el menu superior un cuadradito que se Ilama feather
seguido de un numero. Esto es la dureza del borde de la seleccidn en desviacion de pixels. Es
decir, si ponemos por ejemplo 10, la seleccién sera difuminada en sus bordes hasta una distancia
de 10 pixels. Si ponemos 0 la seleccidn sera completamente nitida en sus bordes.

-Arrastre. Si picamos en esta herramienta y luego la llevamos por encima de la imagen la
arrastrara hasta donde queramos. Muy Util sobre todo cuando vamos a colocar trozos de textura o
los copiamos y pegamos. Con ella se colocan en su sitio.

Segunda fila:
-Seleccion para formas aleatorias. Si lo que queremos es seleccionar algo que no sea cuadrado,
rectangular o circular, podemos utilizar esta herramienta, ir picando por su contorno y una vez
cerrada la seleccion, podremos copiarla o moverla con la herramienta de arrastre. Aqui también
aparece la herramienta feather y el porcentaje de difuminacién de bordes de seleccion.
-Varita magica. Esta es también una herramienta de seleccion, pero es muy similar a la de Color
Range que hemos mencionado mas atras. Seleccionara los pixels mas parecidos entre si por su
color dependiendo del valor de umbral que pongamos en la ventanita que sale en el mend
superior y que se denomina Tolerance. La diferencia con la anterior es que solo selecciona los
pixels de una zona determinada. Por ejemplo, si tenemos una imagen de fondo blanco con un 10
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negro (un numeral de un tren), y picamos fuera de los nimeros con la varita magica, seleccionara
toda la zona blanca menos la que ocupa el interior del 0, ya que esta zona blanca esté aislada del
resto del color blanco. Si en cambio utilizamos el color range también se seleccionara esta zona
interior del 0.

Tercera fila:

-Corte: esta herramienta permite seleccionar una zona rectangular de la imagen y cortarla,
haciendo desaparecer el resto. Muy (til.

-Slice tool. Es un cuter. No suelo usarlo, pero es muy similar a la anterior pero para formas
aleatorias.

Cuarta fila:

-SHBT. No lo utilizo.

-Pincel. Esto es l6gicamente muy utilizado porque es con esta herramienta con la que se pinta. Si
se selecciona aparecen en el menu superior tres ventanitas: Mode (que puede ser normal, o por
ejemplo color para pintar dejando en el fondo las texturas inalteradas, por poner dos ejemplos
de los mas utilizados). Opacity (opacidad del pincel. Si ponemos 100 pintara encima con un
flujo de tinta absoluto. Si ponemos menos, se necesitaran varias pasadas para cubrir una
determinada area). Flow (que es la cantidad de pintura que llega a la pnta del pincel). Asi
mismo, si estamos con esta herramienta seleccionada y picamos dentro de la imagen con el boton
derecho del ratén se despliega un menu en el que se puede elegir tanto la anchura del pincel,
como la dureza del trazo o la forma del mismo. Muy util. Es bueno practicar todas las opciones
posibles porque son todas ellas bastante utilizadas.

Quinta fila:

-Tampdn: Con esta herramienta se selecciona una zona de la imagen y se duplica donde se vaya
poniendo el tampon. No es muy utilizada.

-Pincel historico. No se utiliza.

Sexta fila:

-Goma de borrar. Hace precisamente eso. Borra una zona de la imagen. Muy Util si se sabe
combinar con bordes difuminados y distintos grados de opacidad en una capa diferente a la del
fondo. Muy utilizada para hacer efectos tanto de luces y sombras como de suciedad.
-Gradient tool. No se utiliza.

Séptima fila:

-Dedo. Imprescindible. Esta herramienta actia como si la imagen tuviera la pintura fresca, se
pusiera un dedo encima de ellay se arrastrase. Hay que saber combinarla en sus distintos grados
de difuminacién y de presion. Con esta herramienta se unifican zonas, se hacen chorreonesy se
difuminan imperfecciones.

-Burn tool/Dodge tool y sponge tool. Estas tres herramientas aparecen cuando se picaen ellay se
mantiene pulsado el boton izquierdo del raton. Fundamentales, al menos las dos primeras. Una
oscurece la zona, otra la aclara. Se puede elegir el tamafio de la zona (igual que si fuera un
pincel), la cantidad de oscurecimiento/aclaramiento, y su accién sobre las zonas de sombra, de
luces o de medios tonos de la imagen. Con estas herramientas se consigue la sensacion de
profundidad, de textura del metal y determinadas suciedades.
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Octava fila:

-Path tool. No se usa.

-Text: Con esto se puede escribir. En el menu superior aparecen, al igual que en el resto de las
herramientas, las propiedades de la misma pudiendo elegir tipo de letra, tamafio, color, etc... No
suelo usarla, ya que prefiero hacer todo lo que sea letra o nimero con Corel Draw y luego
pasarlo a Php, pero es una opcién valida y perfectamente utilizable.

Novena fila:

-Freeform pen tool. No se usa.

-Line tool. Con esta herramienta se hacen lineas, pudiendo seleccionar su anchura, que empieza
en 1 pixel.

Décima fila:

-Notes tool. No se usa.

-Eyedropper tool. El cuentagotas. Esta herramienta sirve para seleccionar un color de la imagen,
que lo pasa a los cuadraditos que estan al final de esta fila de herramientas y que se utilizara para,
por ejemplo, pintar posteriormente con un pincel. Es una herramienta esencial.

Undécima fila:

-Hand. Ldégicamente para mover una zona de la imagen, como si se pusiera la mano en ellay se
moviera hacia algun lado.

- Ampliacién/reduccion. Es un zoom, gque se usa constantemente para acercarte o alejarte de la
imagen y hacer, por ejemplo, trabajos de precision en una zona determinada. Sus propiedades, al
igual que la mayoria de las herramientas, se pueden ver y modificar en la barra del menu
superior.

Muy importante: Todos estos botones tienen otras funciones, casi siempre relacionadas con
la principal. Se accede a ellas picando en la herramienta con el boton izquierdo del raton, y
manteniéndolo pulsado durante un segundo aproximadamente. Entonces se despliega un
submenu para elegir la herramienta que deseemos.

Cuadros de color:

Hay uno superpuesto a otro. El de arriba es el color con el que pintarias si en ese momento coges
el pincel y lo pasas por la imagen. El de abajo es el que saldria de fondo, es decir, si por ejemplo
se borra un trozo de la imagen con la goma de borrar y no hay una capa debajo, apareceria ese
color. Si se pica en cualquiera de ellos aparece un cuadro con toda la gama de colores existente
para poder seleccionar el que méas nos convenga.

Mas abajo estan las mascaras, que no se trataran en este tutorial por no ser excesivamente Utiles
para nuestro proposito.
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Por altimo, hay que tener en cuenta que préacticamente todas las herramientas, una vez
seleccionadas, funcionan igual que el pincel, es decir: En el menu superior se puede modificar su
anchura, su opacidad, etc.. y si se pica dentro de la imagen con el botdn derecho aparece la
ventana de seleccién de anchura, difuminacién y forma de la herramienta.

El Php. que utilizo en estos momentos es el CS2, y algunas de las herramientas mencionadas
pueden variar de una version del programa a otra. Actualmente esta ya en el mercado el CS3.

Las herramientas no utilizadas, tienen el mismo valor que las mas usadas. Yo estoy intentando
explicar mi método personal de trabajo, y por lo tanto cuando me refiero a que una herramienta
no se usa, significa que no la uso yo, y por eso animo a todos para que las probéis, porque a lo
mejor, cualquier otra persona si les encuentra una utilidad practica a la hora de pintar modelos
3D.

Todo lo dicho, para el que se esté iniciando resultara demasiado complicado, pero el truco de

esto es ir investigando y conociendo esas herramientas hasta que al volver a leer lo anterior,
suene todo familiar. Cuestion de practica y tiempo.

TRABAJO EN CAPAS.

Esta es otra de las bases de nuestra forma de trabajar. En cada hoja de texturas, organizaremos
todo el trabajo de pintura a través de capas.

Una imagen tiene un fondo, que es lo que vemos nada mas abrirla en Php en formato, por
ejemplo bmp. o tga. La principal cualidad del Php es que a ese fondo se le pueden ir afiadiendo
peliculas transparentes imaginarias una encima de otra y le podemos dar a cada una, una
transparencia distinta (desde 100% que seria completamente opaca no dejando ver el fondo), a
0% (en este caso por mucho que pintemos sobre esa capa, sélo se veria el fondo, ya que su
transparencia seria total). Esta forma de trabajar es imprescindible ya que podemos organizar las
capas de la siguiente forma, a modo de ejemplo:
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Fondo: Textura limpia, una vez unidas todas las capas que forman el lateral (ya con luces y
sombras).

Capa 1: Capa de chorreones. Opacidad 12%.
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Capa 2: Capa de empolvado. Opacidad 58%.

Este es un ejemplo simplificado pero muy grafico de lo que significa trabajar en capas. Si a la
capa de la suciedad le ponemos una transparencia del 0% el efecto quedara demasiado
empastado. Si le damos demasiada transparencia, practicamente no se veria. Por lo tanto, una vez
pintada la capa de suciedad, es importantisimo saber darle una semitransparencia adecuada al

efecto que buscamos.

Viendo todas las capas a la vez, con distintos grados de transparencia:
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Esta primera mantiene los valores de 12% y 58% en la opacidad de las capas 1 y 2
respectivamente.

Igual que la anterior, pero con todas las capas puestas al 100% de opacidad. El resultado es
inviable.
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Esta tiene opacidad 0% en las capas 1y 2 (que por ello, han desaparecido de la vista).

No hay limite en el nimero de capas que se pueden utilizar a la vez, pero recomiendo ir uniendo
capas similares segun se vaya trabajando para poder manejar un nimero razonable de ellas. Eso
se hace en la ventana de las capas, picando en cada una de las que queramos unir con el boton
izquierdo del ratén y la tecla control. Cuando las tengamos seleccionadas nos vamos al menu
superior y picamos en layers/merge layers.

La seleccion de la capa sobre la que queremos trabajar se hace igual. Nos vamos a la ventana de
las capas y simplemente picamos en una de ellas. Cambiara de color indicAndonos que esa seré la
capa en la que estamos trabajando ahora mismo. Si no se van uniendo capas es normal juntarse
con 20 o quizé 30 capas en una misma hoja de texturas. Recomiendo que se trabaje con no mas
de 5 capas. Los nervios de uno lo agradecen, sobre todo porque hay muchas hojas de textura y
seria agotador trabajar en cada una con 20 capas diferentes entre si.
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HERRAMIENTAS ACCESORIAS. ESPACIO DE TRABAJO Y METODOLOGIA.

Al enfrentarnos a cualquier trabajo de pintura enfocado al MSTS (por ejemplo) debemos tener en
cuenta los siguientes aspectos:

1.- Utilizaremos siempre el formato tga. La razon es simple. Este formato permite, a diferencia
de bmp. 0 jpeg. , el uso de canales alpha, o sea con transparencias 0 semitransparencias, que son
imprescindibles en practicamente todos los modelos.

2.- Ademas del Php. necesitaremos tener abierto el Aceit y el Shape Viewer (el famoso
“calamar” del Maestro Decapod). El primero servira para transformar el archivo tga. a ace. (que
es el archivo de textura usado por el MSTS) y comprimirlo, y el calamar nos servira para abrir en
él la maquina y poder ir viendo segun trabajamos los avances en la pintura. Por eso yo tengo
siempre abierto el Php en primer lugar, luego el Aceity por tltimo el calamar. De esta forma voy
pasando mecanicamente de uno a otro. (Estas operaciones se hacen mil veces a lo largo de la
pintura de una hoja de texturas asi que es bueno tener todo en orden en el escritorio).

3.- Es también til tener cerca de uno el programa TgaTool2.
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PINTURA DE UNA HOJA DE TEXTURAS BASANDONOS EN FOTOGRAFIAS.

1.- LA PARTE FOTOGRAFICA

Tenemos el modelo 3D, y tenemos parte de su mapeado visible en forma de una hoja de textura
de 1024 x 1024. También tenemos los programas mencionados abiertos (Php., Aceit y Shape
Viewer) y tenemos las dos fotografias (de las cuales ahora s6lo usaremos la lateral) que son
perfectas para texturizar y que podemos servirnos de ellas.

Pintaremos a través de un ejemplo grafico porque es lo méas conveniente. Elegimos empezar el
modelo por uno de sus laterales (yo siempre lo hago asi: primero un lateral, luego el testero,
luego el otro lateral y por ultimo el techo. Lo demas lo hago una vez que he terminado con el
cuerpo de la maquina en si). Como pintarlo ahora entero sera un ejercicio demasiado repetitivo,
nos centraremos en una de las partes de dicho lateral, en este caso la zona de la cabina. El resto
del lateral se pinta de forma similar a lo que haremos ahora, por lo tanto no es necesario hacerlo
en este tutorial.

De entrada el modelo trae las texturas en formato ace. Debemos pasarlas a formato tga. Esto yo
lo hago con el programa TgaTool2. Abro el archivo ace. que corresponday se pica en file/save
as para asi guardarlo en formato tga. (conservando los canales alpha de las transparencias).

Partimos de las texturas provisionales, en formato tga. que han salido del mapeo del 3D:

Como vemos, sus colores son completamente planos y no tiene ninguno de los detalles (puertas,
metal corrugado, placas, etc...) Queremos transformar este lateral en el de una 333 de Grandes
Lineas. De esta forma obtendremos una transformacion completa del mismo y servird como un
buen ejemplo de lo que implica un cambio radical en las texturas. Utilizaremos para ello la
siguiente foto:
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Fotografia Aitor (445_cedeti)

Esta foto tiene en realidad una resoluciéon, I6gicamente, mucho mayor de la que aqui se aprecia.
Nos damos cuenta de inmediato que la orientacion de la foto es justamente la contraria a la que
tiene la textura que queremos hacer, que estd mirando hacia la izquierda. Eso no es problema
porque se soluciona rapidamente con el Php.

También observamos que la maquina de la foto tiene una ligero angulo ascendente (o sea, que no
estd completamente recta). Eso también lo arreglaremos a través del Php. Y eso sera lo primero
que vamos a hacer:

Picamos en el menu superior Image/rotate canvas/arbitrary, y damos un valor minimo, por
ejemplo 1 grado hacia la derecha (CW). El resultado es este:

Aunque no queda totalmente recta, ya nos sirve para lo que queremos hacer. Lo siguiente es
voltear la foto horizontalmente para que nos quede con la misma orientacion que la de la hoja de
texturas. Picamos en el menu superior en select/all y luego en edit/transform/flip horizontal.
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Quedaria asi:

Ahora vamos a poner la foto en la hoja de texturas, pero no de una vez, ya que si hacemos eso es
complicado que todo quede en su sitio. Vamos a dividir la foto en varias partes, como un puzzle,

y las iremos pasando una a una. Lo primero sera seleccionar con el lazo poligonal la parte
delantera inferior:
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Una vez seleccionado, le damos a edit/copy y abrimos la hoja de texturas. Con esta seleccionada,
damos a edit/paste y el trozo que hemos seleccionado con el lazo poligonal aparecera en la hoja
de texturas como una nueva capa (Capa 1)

Hemos de tener en cuenta que acabamos de empezar nuestro trabajo en capas, por lo tanto la
zona amarilla que esta tapada por el trozo que acabamos de pegar sigue ahi, debajo de él. Es
independiente de la nueva capa que acabamos de crear. Para poder verlo podemos picar en move
tool (en el menu lateral, la segunda de la primera fila) y nos vamos a la imagen. Picamos en la
parte azul y manteniendo pulsado el boton izquierdo movemos a nuestro antojo la capa 1. Al
moverla nos damos cuenta que efectivamente la zona amarilla tapada sigue ahi debajo.

Ahora tenemos un problema porque la zona azul es demasiado grande. Hay que adaptarla al
tamafio que deberia tener en la hoja de texturas. Eso se hace picando en edit/free transform.
Aparece alrededor de la zona azul un cuadrado de seleccidn con sus vértices y zonas medias
punteados. Picando en cualquiera de ellos podremos hacer que el trozo de foto se encoja o se
estire a nuestro gusto. Mediante esta técnica la ajustamos lo mas posible a su tamafio y a su sitio.
Deberia quedar algo parecido a esto:

Como vemos, hay una ligera desviacion hacia abajo segun nos acercamos a la parte delantera del
lateral. Eso hay que corregirloy procurar que quede completamente horizontal. Para eso vamos a
edit/transform/distort. Aparece nuevamente seleccionado el cuadrado y unos pequefios
cuadraditos en cada esquina y en el punto medio de cada lado. Picamos en el cuadradito de la

21



esquina superior izquierda y manteniendo pulsado el botdn izquierdo del raton lo movemos
ligeramente hasta que nos quede todo completamente horizontal.

De esta forma iremos poniendo y ajustando pieza a pieza hasta que todo esté puesto en su sitio.
Esta operacion se repetira tantas veces como sea necesario con cada una de las piezas del puzzle.
La siguiente pieza serd la parte delantera superior. Para ello se utilizara tanto la herramienta free
transform como la de transform/distort, alternativamente hasta que obtengamos el resultado
deseado. Si una vez terminado nos damos cuenta de que sobra un trozo por algin lado podemos
eliminarlo simplemente seleccionandolo con el cuadrado de la herramienta de seleccion y le
damos a Supr. Se eliminara todo aquello que esté en la capa 1 dentro de dicho cuadrado de
seleccion. La herramienta transform /distort también se consigue teniendo abierto free
transform y apretando ctrl. Deberia quedar algo parecido a esto:
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Una vez repetido todo el proceso pieza a pieza las veces que sea necesario, nos encontraremos
con una hoja de texturas mas o menos asi:

Como podemos ver aun hay imperfecciones, pero todo eso se ira solucionando al ir puliendo el
acabado de la imagen. De momento podemos unir todas las capas que hemos ido creando con
cada una de las piezas que hemos puesto. No se deben unir dichas capas a la imagen de fondo (a
la maquina amarilla). Las capas se unen en la ventana de capas, picando con el boton izquierdo
del raton en cada una de las que deseamos unir y manteniendo pulsado ctrl. Luego vamos a
layers/merge layers. Una vez hecho esto deberia quedarnos un fondo y una Capa 1 Unicamente.
Esta Capa 1 se compone de la foto que hemos ido montando pieza a pieza, pero ahora en una sola
pieza. De esta forma podremos trabajar con ella para eliminar cualquier imperfeccion que
encontremos.

La primera de ellas la encontramos en la zona inferior, donde aun se ve un poco del color gris de
la maquina del fondo. Debemos unificar ese color para que quede completamente azul pero
respetando la calidad de la fotografia, sus luces y sus sombras.

Lo primero que debemos hacer es seleccionar con la herramienta de seleccion en modo cuadrado
una zona con espacio suficiente alrededor de dicha imperfeccion, pero ajustada a la maquina por
su parte inferior. De esta forma nunca nos saldremos de esos limites marcados por la seleccion y
la parte inferior quedara completamente recta.
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Ahora cogemos el dedo o smudge tool y una vez seleccionado picamos encima de la imagen con
el boton derecho del ratén. Se abre el mend de grosor, difumiacion y forma y presion de la
herramienta. Seleccionamos un grosor de 15 pixels y una dureza de 0%. A la vez, en el menu
superior aparecen las propiedades de la herramienta y comprobamos que estan en normal y en
strenght 100%.

Ahora ya tenemos la herramienta lista para poder usarla con los pardmetros que hemos elegido.
Vamos pasando el dedo (apretando el boton izquierdo del raton) por la zona hasta unificar la
textura. Hemos de trabajar con mucho cuidado y sin movimientos bruscos o largos. Si nos
equivocamos vamos a edit/step backwards y se deshace lo ultimo que hemos hecho. El
resultado final sera algo parecido a esto.

La siguiente imperfeccion es la parte superior, que se ve aun amarilla. Esa zona debera ser
blanca. Para ello la seleccionamos y picamos en una zona blanca préxima con la herramienta de
eyedropper o cuentagotas. Copiara dicho color y este aparecera en el cuadrado superior de los
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colores (en la barra de herramientas de la izquierda). Ya estaremos listos para usar el pincel.

Picamos en el pincel y encima de la imagen con el boton derecho. Saldran al igual que antes las
propiedades de grosor y dureza de bordes del pincel. Ponemos por ejemplo 10 pixels y 0% de
hardness. Y pintamos teniendo mucho cuidado de no tapar detalles. Luego, con el dedo,
arrastramos hasta el final la junta gris vertical para que no desaparezca y continle hasta el techo.

Ak

4 ————
e et

Nos quedan aun dos o tres cosas que hay que corregir. Una de ellas es el logo de Renfe, que esta
al revés. Esto se hace de forma muy sencilla. Se escoge la herramienta de seleccién, pero no
como cuadrado sino como circulo y se selecciona el logo con el menor espacio posible fuera de
él. Luego se da a edit/copy y a edit/paste. Una vez hecho esto se ha creado una capa nueva que
solamente contiene el logo de Renfe. Nos vamos a edit/transform/flip horizontal y listo. El
logo ya esta bien orientado. Si no ha quedado centrado nos vamos a la herramienta move y nos lo
Ilevamos hasta su sitio.

Si por algun casual se nota que esta pegado encima hay dos soluciones:

Una es coger la goma de borrar, picar con el boton derecho en la imagen y ponerle un grosor
minimo (2 pixels, por ejemplo) y hardness 0%. Como el logo es una nueva capa, si pasamos la
goma de borrar por sus bordes sin tocar en lo blanco, se difuminara el exceso azul o
desaparecera, y por lo tanto también desaparecera la sensacion de que es un logo “pegado
encima”.

La otra solucidn es unir la capa del logo con la de las fotografias (Capa 1) y con el dedo (grosor
2 pixels, hardness 0% y strenght 40%) irlo pasando poco a poco sin tocar el logo difuminando de
esta forma el exceso de azul alrededor. Deberia quedar asi:
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La segunda cosa que debemos corregir son los asideros blancos, que al estar modelados, queda
fatal verlos también pintados. Hay que hacerlos desaparecer. Igual pasa con el retrovisor. Hay
que hacerlo desaparecer. Todo eso se hace con una Unica herramienta: El dedo (smudge tool).
Pondremos un grosor apropiado (5 pixels), hardness 0% y strength 100% (o quizé algo menos, es
cuestion de ir probando), y nos ponemos a hacer desaparecer tanto los pasamanos como la parte
del retrovisor que queda fuera del marco de la ventana. Recordemos que las trazadas del dedo
deben ser lo mas cortas y precisas posibles. Para ayudarnos trabajaremos con un zoom en la
imagen de al menos un 500%.

Como se pude observar también hemos puesto del derecho el nimero 1 de la puerta, que estaba
al revés, simplemente utilizando la misma técnica que la del logo. En este punto, aunque
nosotros nos hemos centrado Unicamente en la parte de la cabina, debemos asumir que al menos
los laterales y los testeros estan igual de avanzados que este trozo de la hoja de texturas.

Ahora ya tenemos una maquina forrada de fotos, pero ain nos queda lo mas importante en
cuanto a pintura. Hasta ahora realmente no hemos empezado a pintar. Ese sera el siguiente paso.

26



2.- LA PARTE ARTISTICA

Aqui es donde las texturas que estamos haciendo marcaran la diferencia entre simplemente
envolver un modelo con fotos y un resultado final de calidad profesional y que lleve lamarca de
quien lo estd haciendo. A partir de este punto nos olvidamos de las fotos y de la técnica utilizada
hasta este momento. Es ahora cuando toca coger un pincel y plasmar en la hoja de texturas la
capacidad artistica de cada autor. Partimos del resultado obtenido en el paso anterior:

Lo que nos toca hacer ahora es conseguir darle vida a esa textura, que aunque sea fotografica, es
demasiado plana y aburrida a la vista. Lo primero que debemos hacer es saber qué armas
tenemos para conseguir un buen resultado con ella. Son las siguientes:

1.- Luces y sombras. Todo objeto tiene, por incidencia, luces y sombras que irdn cambiando a lo
largo del dia 0 segin su movimiento respecto al sol. No nos estamos refiriendo a ese tipo de luz'y
de sombra. Nos referimos a aquellas que podemos aplicar sobre la textura para dar sensacion de
profundidad o relieve, para dar mas importancia a determinadas zonas o para quitarsela a otras.
Este efecto debe ser usado con bastante cautela, porque un sobreefecto dara un resultado bastante
mediocre.

Hay dos herramientas en Php. con las que daremos las luces y las sombras. Estan en el menu de
laizquierda y se llaman burn tool y dodge tool (en la séptima fila empezando desde arriba, y a
la derecha). Con burn tool daremos sombras y con dodge tool daremos luces.

Se debe empezar siempre de oscuro a claro (vieja norma modelistica), por lo tanto
comenzaremos con el burn tool (subexposicion) y terminaremos con el dodge tool
(sobreexposicion). Como ya dije estas herramientas te permiten también seleccionar el grosor, la
dureza de bordes y la presion o intensidad de cada una, lo que las hace sumamente flexibles.
Comenzamos por las sombras. Seleccionamos burn tool con diametro de 12 pixels, hardness
0%, range puesto en midtones y exposure 30% (es decir subexpondremos lo que toquemos un
30%). Pasamos la herramienta apretando con el boton izquierdo por las juntas, borde de la
puerta, fondo y aquellas zonas que suelen verse habitualmente en sombra. Si queremos dar ese
efecto a un area més grande, no pasaremos repetidamente el pincel por ella. Es mejor cambiar el
grosor del pincel y dar pocos togues, porque se tiende a saturar si se pasa muchas veces con esta
herramienta por un mismo sitio.

Quedaria mas o menos asi (compérala con la anterior y se notara el efecto mucho mejor):
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Ahora nos toca dar las luces. Se hace igual que con las sombras pero con dodge tool
(sobreexposicion). Es conveniente dar luces con pinceles grandes, porque no es muy real
encontrar zonas muy iluminadas al lado de zonas relativamente oscuras. El efecto debe ser
siempre muy sutil.

2.- Suciedad primaria. Un buen truco es hacerla como prolongacion de las sombras, y que
finalmente los dos efectos queden poco delimitados entre si. Esta técnica se usa con mayor o
menor medida dependiendo de si la maquina que queremos representar esta muy sucia 0 poco
sucia. Utilizaremos dos herramientas, segin vayamos haciéndolas mas visibles:

a.- Primero vamos a incidir en determinadas zonas donde queramos poner suciedad con la
herramienta burn tool, igual que antes, pero calibrada para que lo que vayamos haciendo se
parezca mas a un chorredn que a una sombra. Para ello, en lugar de arrastrar la herramienta por
la imagen como antes, lo que haremos sera dar toques con el boton izquierdo en distintos lugares,
sin arrastrar. El efecto queda de esta forma mucho més difuso. Ademas, pondremos
range/shadows. De esta forma las zonas oscuras se subexpondran con preferencia a las mas
claras y el efecto sera méas profundo.
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b.- Después lo que haremos seré utilizar el dedo (smudge tool) y arrastrar esa suciedad que
acabamos de crear en vertical. Para ello no podemos utilizarlo igual que hicimos antes para
corregir errores de texturas. Cuando corregimos con el dedo, poniamos la presion al 100%. Con
esa presion, si se pica en una esquina de la imagen y se arrastra el dedo hasta la esquina
contraria, el rastro llegara a ella. Ahora pretendemos dar otro efecto distinto. Queremos crear un
rastro que se difumine segun vaya bajando hasta desaparecer. Para conseguir esto quitaremos
presion al dedo y también grosor. De esta forma, cuando lo arrastremos, llegara un punto en que
ya no estaremos desplazando ninguna pintura oscura.

Asi conseguiremos los primeros chorreones que yo llamo fijos o primarios, es decir, que no se
hacen a través de una capa semitransparente sino en la propia textura y que no podran
modificarse posteriormente. Estos seran los chorreones mas profundos que vayamos a dar en el
repintado. Quedarian mas 0 menos asi:

3.- Desconchones: Una vez que tenemos dadas las luces, sombras y la suciedad primaria, suelo
hacerle los desconchones, siempre antes de las aguadas y el empolvamiento/embarrado. Esto se
hace asi porque si nos fijamos en cualquier vehiculo, los desconchones muchas veces quedan
semicubiertos por las salpicaduras de barro o los regueros que deja el agua al arrastrar el polvo.
Por eso, antes de ponernos a trabajar en capas, haremos los desconchones, que seran mas o
menos segun la intensidad del uso del vehiculo que queramos reproducir en nuestras texturas.
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Hay dos formas de hacerlos: Una es pintarlos uno mismo y otra es cogerlos de una foto y
ponerlos en nuestra textura modificandolos en lo que sea necesario para que se adapten aellay
no se note que son un afiadido.

A pesar de que estas maquinas GL no suelen tener muchos desconchones o suciedad, a fines
ilustrativos mezclaremos las dos técnicas: Por un lado pintaremos nosotros los desconchones mas
pequefios y por otro le pondremos un buen desconchon sacado de una fotografia.

a.- Pintura de desconchones: No es algo en lo que hay que incidir especialmente, porque se
realizan con el pincel (grosor muy fino), y a gusto de cada uno con mas o menos difuminacion en
los bordes. Yo personalmente los suelo hacer en una capa nueva especifica para ellos (y cuando
se hace esto, siempre al 100% de presion, porque luego la transparencia se puede regular
mediante la de la propia capa). Quedaria algo asi:

b.- Desconchones a través de fotografias: Esto es mas complejo, pero en el fondo acaba siendo
algo mecénico porque la técnica utilizada es muy similar a la de forrar la maquina de un puzzle
de fotos. Elegimos una foto de un desconchon que le vaya bien a nuestra maquina. Por ejemplo
la descargaremos de http://www.mayang.com/textures/ y sera esta:
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http://www.mayang.com/textures/

De esta foto sélo utilizaremos el trozo del desconchon, asi que en el Php. abrimos la foto y
seleccionamos un rectangulo que contenga el desconchoén. Le damos a copiar y lo pegamos en
nuestra hoja de texturas. Luego mediante la herramienta free transform le ajustamos las
dimensiones y la colocamos donde debe ir, en una nueva capa:

Logicamente el tono no coincide, pero para arreglar eso hay otras herramientas que podemos
utilizar, primero para acercar los tonos lo méas posible y luego para eliminar la parte sobrante.
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Para ello nos vamos al menu superior image/adjustments/brightness-contrast y le damos un
valor de brillo de -68% y de contraste de -3%. Simplemente con esa operacion cambia ya el
aspecto (si el fondo de la foto no fuese azul, en image/adjustments tenemos un sinfin de
herramientas que nos permitiran cambiar los colores):

Ahora ya estamos mas cerca de conseguir que se funda con el fondo y que no se note que es un
afiadido. Por eso cogemos ahora la goma de borrar, le damos un grosor de 14 pixels y 0% de

hardness (bordes muy difuminados). La vamos pasando por los bordes del cuadrado hasta hacer
que desaparezcan y se fundan con el fondo:

Por ultimo sélo nos queda integrar un poco mas los desconchones en la propia maquina dandoles
un poco de sombras con la herramienta burn tool. Solo ligeros toques:
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4.- Suciedad secundaria o en capas: Estos efectos pueden ser casi infinitos. Al igual que los
anteriores son efectos utilizados en modelismo (no virtual sino real) y consolidados por los
mejores modelistas del mundo. Yo para el material ferroviario virtual utilizo generalmente s6lo
dos de ellos: Las aguadas y el empolvamiento (sin salpicaduras, mas suave) o embarramiento
(con salpicaduras y mucho mas agresivo). Vamos a tratarlos de forma diferenciada, porque entre
otras cosas su técnica con el Php. es también diferente:

a.- Aguadas: Consisten en los rastros que deja la lluvia cuando cae sobre un vehiculo con
suciedad. Una vez que se seca, deja los rastros de dicha suciedad cayendo en vertical por los
laterales y el testero del vehiculo.

Esto lo conseguiremos en Php. de forma un tanto extrafia, pero bastante efectiva. Abrimos una
nueva capay cogemos un pincel muy fino (no mas de 2 a 4 pixels), al 100% de opacidad y sobre
todo al 0% de dureza (hardness). Luego buscamos un color marron mas bien grisaceo oscuro (0
sea color porqueria) y hacemos una hilera de puntos en horizontal (lo mas horizontalmente
posible):

Si nos fijamos las he pintado en la esquina superior izquierda, hasta el final de la ventana. Es
muy importante que estén es una capa propia, independiente de las demas. Una vez hecho esto
nos vamos a edit/free transform y apareceran seleccionados todos los puntos dibujados en esa
capa.

Ahora cogemos y estiramos en vertical y sin reparos lo seleccionado hasta que tengamos una
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sucesion de lineas en lugar de los puntos originales. Debe estirarse al menos hasta que ocupen el
lateral entero de arriba hasta abajo:

Ahora con la herramienta de seleccidn quitamos lo que sobra por arriba y por abajo. Hacemos un
rectangulo, y le damos a Supr. Quedaria asi:

Una vez hecho esto la movemos hacia su sitio:

y finalmente le damos bastante transparencia a la capa (en la ventana de capas: opacity), hasta
que veamos que queda méas o menos realista. Esta, por ejemplo, tiene un 14% de opacidad:
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Si nos fijamos, en la parte blanca hay una zona donde se ve demasiado el efecto. Esto se puede
corregir con la goma de borrar. Se le pone una intensidad menor de 50% y un grosor que abarque
toda la zona. Con dos o tres toques valdria para rebajarlo de intensidad y unificarlo respecto al
resto de la maquina. Algo asi:

Ahora duplicamos la capa, en layers/duplicate layers y movemos esta segunda capa (idénticaa la
anterior) hasta una zona que no tenga chorreones, como por ejemplo la parte de la cabinay con la
goma de borrar al 40% eliminamos parcialmente los chorreones que haya desde la costura de
chapas horizontal hacia arriba, para que parezcan chorreones gque parten de ella hacia abajo:
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b.- Empolvamiento: Es mucho mas simple que las aguadas. Se abre una nueva capa y se
selecciona el lateral entero, con especial cuidado en la parte baja, con la herramienta de seleccion
en formato de rectangulo. Luego con un pincel de mucho grosor y con 0% hardness y 100% de
opacidad se pinta el polvo en un color similar al de las aguadas (no olvidemos que las aguadas
son el mismo polvo pero arrastrado por el agua):

Ahora le damos transparencia hasta que quede a nuestro parecer correcto:

Luego con la goma de borrar en 100% de opacidad quitamos el polvo de aquellas zonas que no
deben tenerlo. Por puro sentido estético de las luces y las sombras, hay zonas que deberan seguir
siendo oscuras con un tono neutro, por ejemplo, el paso para subir a la puerta:
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Y por ultimo podemos simular aguadas en este empolvamiento con el dedo, en trazos finos, con
poca presion:

Finalmente podemos ya unir todas las capas en una sola y retocar determinadas luces y sombras
para dejar la hoja de texturas terminada, comparandola con la imagen de la que partimos, para
ver la diferencia:

Logicamente este trabajo de pintura es unicamente a efectos ilustrativos y ha sido simplificado
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con objeto de mostrar algunas de las técnicas mas usadas. Una vez terminadas de esta forma
todas las hojas de textura, la maquina esta lista para ser empaquetada y publicada. Es muy
importante que no se note ninguna diferencia en las uniones de las hojas y que parezcan todas
una sola. Si existen diferencias se deberan corregir unificando con un solo color las zonas que
unen las dos hojas en la maquina hasta que esta diferencia desaparezca por completo.

c.- Embarramiento: Es exactamente igual que el empolvamiento pero seleccionando una forma
de pincel tipo esponja o pincel deshilachado (vienen todas en la ventana de propiedades del
pincel que se abre picando con el boton derecho del raton, y seleccionando la forma que
deseemos de la lista desplegable que viene en la mitad inferior de la ventana). Ademas de ello, su
opacidad es mucho mayor que las del empolvamiento, cercana al 50% -60%. Este es un ejemplo
de esos pinceles a los que nos referimos:
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OTRAS HERRAMIENTAS IMPORTANTES DEL Php.

Hay multitud de herramientas que no hemos utilizado en el tutorial y que son de gran utilidad.
Un ejemplo claro de ellas son las de ajuste de imagen. Vienen recogidas en image/adjustments,
y entre ellas destacan por ejemplo niveles, contraste, equilibrio de color, curvas, brillo y
contraste, saturacion de color, luminosidad, invertir, ecualizar o posterizar. Con estas
herramientas podemos cambiar completamente la imagen haciéndola irreconocible, sin necesidad
siquiera de aplicar filtros o efectos especiales. Un ejemplo (por supuesto, hecho en veinte
segundos y sin prudencia de ningln tipo):

Por eso es més importante echarle horas al Photoshop que intentar exprimir este tutorial para
pintar una textura. La base es el domino del programa, y hasta que no se consiga, es complicado
llegar a obtener los resultados que deseamos. Una vez que manejemos bien el photoshop es
probable que la técnica que yo utilizo no sirva para otra persona y esta persona sera capaz de
desarrollar una técnica propia acorde con sus gustos, y como deciamos al principio, con su
manera de entender como se ha de pintar un modelo para un simulador ferroviario.

NOTA SOBRE LA PINTURA DE UN MODELO SIN USAR FOTOGRAFIAS.

Las técnicas que deberemos emplear son idénticas a las expuestas en este tutorial, pero en lugar
de ser aplicadas sobre una fotografia, se aplicarian sobre el modelo con texturas planas, de tipo
Paint. El resultado sera muy similar. Aquellos detalles como asideros, puertas, rejillas, etc, o bien
se sacan de otras fotografias que tengamos (aungue no sean de ese vehiculo) o bien se dibujan
con Corel Draw, se transforman en bmp., se tratan previamente con Php. y se pintan después de
ponerse en la hoja de texturas, pero eso es bastante mas complicado y mereceria un tutorial
propio.
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LINKS EXTERNOS

Sin pretender profundizar en ello, simplemente me gustaria resefiar dos:
Uno por obligatorio:

http://www.adobe.com/es/products/photoshop/photoshop/

y otro por interesante:

http://www.trensim.com/lib/pafiledb.php?lib=msts&action=file&id=716
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