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TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

Presentacion

Este tutorial es continuacion del denominadaitbrial para iniciarse en 3ds Max y Rail-
Works' y pretende ser una profundizacion de conocimigptra quien desea modelar en este
editor para RailWorks.

Se recomienda la lectura y ejecucion del tutori@haionado, pues conceptos ya desarrollados
en él no volveran a describirse. En esta ocasidncgdira en la explicacion de los comandos
no vistos aun, relajando la descripciéon de los pasweriormente desarrollados. Nos centra-
remos en las opciones avanzadas que RW permitenmepltar en los modelos: LODs multi-
ples, sombras dinamicas, efectos de luz noctugios,asi como en el uso de sombras precal-
culadas para la pre iluminacion de los modelos.

El Tutorial, que presenta una vision personal defjrama de disefio y de la experiencia en su
manejo.A lo largo del mismo seguiremos practicando cordsilla que construimos en el tutorial
anterior.Una vez que, mas que menos, hemos conseguidounir@djuella casilla en el simu-
lador, vamos a dotarla de nuevos elementos paraqukesluzca al lado del resto de edifi-
cios.

Por ultimo tampoco quiero olvidar, que aunque trial se presenta narrado en primera per-
sona, éste es fruto de la colaboracion y expedsrug varias personas:

« javierfl

- LBA

« blas_dani
+ jjlor

« Dividp
Yy Marc

Asi como la inestimable dedicacion en el testeardsino de:

« edsolis
« milcien
« y Francesc SV
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1. Sombras dinamicas en los objetos

El simulador genera la sombra de los objetos, partr de la malla visible de estos, si no
basandose en una malla alternativa que defineralgsaasgos los volimenes importantes del
modelo, sin la necesidad de contener el detaledéste. De esta forma, sobre todo en mo-
delos muy detallados (la Big Boy), la generacioiadsombra no sera una carga pesada para
el motor grafico, al ser la malla sobre la que @aabmucho mas sencilla que el modelo en si.
Ademas, la malla que generard la sombra necesstepainas caracteristicas propias que la
diferencian de la del modelo, en particular:

“La malla del objeto sombra debe estar compuesteelgmentos geométricdstalmente
cerrados por todos sus costados, sin discontinuidad enzerscie”.

Empezaremos a crear la sombra del cuerpo de IHacadvidandonos de momento de la
sombra del tejado y de la chimenea. Esto lo haresbsinicamente a efectos del tutorial,
para generar una primera sombra sin los problee@gados de una malla compleja, pero en
condiciones normales de creacion podemos aconaetealla completa de un tirén.

Para definir la sombra del cuerpo de la casillabasdara con un objeto "idéntico” a la casilla,
pues en este caso la malla del modelo es tan Isequi la de la sombra no podra ser mas
simple que ella. Podriamos, por tanto, duplicauekpo de la casilla y con ello ya tendriamos
el objeto sombra, pero esto no es posible a elsteasaporque en su momento eliminamos la
cara inferior de la casilla, y por tanto ya no asobjeto "totalmente cerrado”. Como esto es
un tutorial no estara de mas que volvamos a ctearegpo de la casilla, y asi vamos practi-
cando.
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Una advertencia importante: Una vez creado el dase, y para proceder a su modificacion,
debemos convertirlo &titable Mesh', en lugar de a "Editable Poly", pues en casoreoiot
la exportacién puede producir "artefactos" en @tobsombra generado.
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En estos momentos conviene que nos empecemostarabog a usar los menus contextua-
les de 3dsmax. Pulsando con el boton derecho tal sbre cualquiera de los Viewports
obtenemos esos menus desplegables, hasta cuarenawna primera impresiéon (como todo
en este programa) nos viene a la mente que vamssaaharrar alguna cosa como lo usemos,
efecto evidente de la "acojonalina" que nos indwestas cosas. Pero a estas alturas podemos
empezar a reconocer algin comando que vamos adeearsar, y que en este menu lo ten-
dremos mas a mano, por ejemplo (abajo a la deréaba)pciones de transformacion de la
malla del objeto.

Asi mismo, una vez convertido el cubo en una "BtitdMesh" tenemos (arriba a la izquier-

da) los modos de edicion, donde podemos selecciulge" para realizar el achaflanado de
una de las esquinas superiores con el fin de @eartiente del tejado. Una vez seleccionada
la arista deseada, disponemos de las herramieatadicion mas usuales en el menu tools2
(abajo a la izquierda) donde podemos seleccionbart@er Edge". No podremos usar el co-

mando "Connect” para crear la arista superior gjablb, porque una "Editable Mesh" no lo

soporta, a diferencia de una "Editable Poly".

Por regla general para todos los elementos de taelos suelo usar "Edit Poly" (por reco-

mendacion de un buen modelista) que permite unamnfagilidad para trabajar los elemen-

tos, aunque desgraciadamente para las sombras ®kd\pide que se trate de mallas "Edita-
ble Mesh". Por supuesto que mientras elaboramoshbfEtos podemos trabajar liboremente
(con Poly, con Mesh o con lo que sea) mientrasanosdemos al final, y antes de exportar, de
realizar una operacién de "Convert to..." el tipoetemento necesaria!

Al objeto sombra creado le llamarenb0256 _Sombra_CasillaEl prefijo "1_0256 " sigue
las mismas reglas que en los objetos visibles deleto, y le daremos una distancia de vision
de 256 metros, si ésta nos parece suficiente. bjgsas originales de RW suelen tener la dis-
tancia de vision de la sombra situada en 256 mePara el resto del nombre es buena practi-
ca anteponer Sombra (o "Shadow") a la descripogla ghieza, pero tenemos libertad al res-
pecto.

Llegados a este punto nos encontraremos, segumnoemt un problema en los Viewports:
nos es dificil seleccionar cuando lo deseamos jet@isombra o el cuerpo de la casilla, ya
que, obviamente, ambos estan situados exactameetengsmo lugar de la escena. En nues-
tra ayuda acuden dos herramientas:

« Vimos al principio del tutorial que en la barrada] menda, al lado del botén "Select
Object" otro al que no hemos prestado mucha atent&&lect by Namé& Pulsando
este botdn nos aparecera una lista con los nordbresios los objetos que estan visi-
bles en la escena, y podremos seleccionar unajasyéde ellos pinchando sobre su
nombre, facilitando enormemente dicha labor decs#&la de objetos.

« En el menu contextual podemos observar la secB@play" en la cual encontramos
un conjunto de comandos para la "Ocultacion detodljeEstos comandos nos permi-
ten ocultar parte de los objetos de la escenacqueraos sea mas sencillo trabajar con
el resto. Por ejemplo, podriamos, mediante "Sélgdame” seleccionar los tres obje-
tos de la casilla: cuerpo, tejado y chimenea, para,vez seleccionados, ir al menu
contextual y pulsar sobre "Hide Selection”, coodal nos quedara visible inicamente
el objeto sombra, y de esta forma podremos trabajagl sin problemas. Al final,
podremos ir nuevamente al menu contextual parapstdbre "Unhide All", y asi re-
cuperaremos la vision de todos los objetos.

« Cabe aclarar que cuando se realiza una exportdeldnodelo al formato IGS de Ku-
ju, el plugin de exportacion tiene en cuenta Unimaten los objetos de la escena que
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sean visibles en aquel momento, ignorando los ela@cultos al realizar la expor-
tacion; lo cual puede sernos de utilidad en alguaesion o ser fuente de error si ex-
portamos sin tener visualizados todos los elementesieseamos exportar.

Bien... Ya tenemos creado el objeto sombra bajooatbre 1_0256_Shadow_Casilla. Hay
gue sefalar que en nuestro caso tiene "exactamasatelismas dimensiones que el cuerpo de
la casilla. Aunque en la documentacion oficial dgukse comenta que la sombra debe estar
contenida dentro del cuerpo del modelo, y por tdetmeria ser unos milimetros mas pequefia
que éste, en nuestro caso no vamos a tener este@ep cuenta, pues, al menos en cuestion
de edificios, he observado que la sombra se compogfor de esta forma (bajo mi subjetiva
opinion).

El siguiente paso sera asignar material y textuodjato sombra. Para ello nos provee-

remos de una pequefa textura auxiliar. No imparteositenido ni su tamafio, por tan-
to yo suelo usar un archivo .ace de 32x32 pixedasdgris oscuro (el color no importa) como
el de la imagen adjunta.

Por tanto, una vez tengamos la textura preparadeemos el editor de materiales (tecla M) y
procedemos a crear un nuevo material, le darensosal@cteristicas para una sombra, y lo
asignaremos al objeto sombra, que tenemos selacimon
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1. Seleccionamos la segunda bola de la caja de materiue esta libre, para trabajar
con ella.

2. Le daremos nombre al material, que necesariantietieser "Shadow_xxxxx", donde
XXXXX puede ser la descripciéon que queramos. Ypuesto "Shadow_Sombraiara
de esta forma no tener dudas sobre su contef&to

3. Elegiremos el tipo de material "Kuju Material" comie costumbre.

4. Escogeremos el Shader que deseamos para esteaimaleser para la sombra el sha-
der necesariamentkebeser "StencilShadow.fx"

5. Asignaremos la textura al material (la gris de Z2gXeles), que yo he denominado
ES_Sombra.ace, aunque puede tener el nombre quennse



TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

6. Y con todo ello realizado, la asignaremos al obgetmbra, bien pinchando en la bola
del material (Ila segunda) y arrastrandola sobobjelto en alguno de los Viewports,
bien mediante el botdn (tercero por la izquierds tgnemos en el editor de materia-
les.

Tras ello podemos volver a exportar la casillapréando hacer visibles todos los elementos
mediante un "Unhide All", y observarla en el videt Asset Editor:

L i

| i

== = =

Podemos apreciar la bonita sombra que proyectarausssilla (Unicamente el cuerpo de la
misma, que el resto no tienen sombra aun). Hastdepgue nos sintamos tentados de pinchar
sobre la casilla y, usando la flecha amarilla ¢acque aparece, girar la casilla para ver como
cambia la sombra segun la orientacion hacia elestd casilla:

o= ] |

") RailWorks

Pero entonces nos daremos cuenta de un terrildto efe los objetos sombra: lo que viene a
ser simplemente un "jodido artefacfs:
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Tranquilos, estaba todo previgZa Me perdonaréis pero es que queria que vieseistefac-

to en directo, para que los sepais reconocer eiiugb. Esto nos pasa porque hemos olvidado
(ex-profeso, lo reconozco) un paso imprescindillie@vitar los temidos "artefactos": debe-
mos "agudizar" todos los vértices del objeto sonplara que las aristas definan correctamente
su contorno. Y eso ¢,como se hace? Muy sencillo.

Seleccionamos el objeto sombra y en modo de edagdmoligonos los seleccionamos todos,
para a continuacion buscar en el Command Panet@d "Smoothing Groups" y alli dar un
valor de corte de 10 grados (el defecto son 450g)agla continuacion pulsar Auto Smooth.
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Con esta sencilla operacion obtendremos una sosibrartefactos”. Podemos volver a ex-
portar para comprobarlo si lo deseamos.

Una vez dominada la técnica de las sombras, protesia crear el objeto sombra del tejado,
gue esta vez podemos "“clonarlo” a partir del tegelta casilla, pues esta totalmente cerrado.
Si decidimos clonarlo, tenemos este comando dibfmambién en el mend contextual de
transformaciones de malla (abajo a la derechajing éas diferentes opciones que nos ofrece
elegiremos "Copy". Siempre que clonemos (dupliqu®mm objeto la opcién debera ser
"Copy", pues RW no "entiende" las demas formaslaeacion de 3ds. La chimenea la ten-
dremos que volver a crear, puesto que en su morsaptamimos el poligono inferior.

Una vez tengamos creados los tres elementos da@ocalsilla, tejado y chimenea, seleccio-
naremos el primero y mediante el comando "Attacmér(i contextual, abajo a la izquierda)
iremos "pegando” los otros dos pinchandolos suaesinte. Al objeto resultante le tendre-
mos que volver a asignar el material "Shadow_Sompraroceder a seleccionar todos sus
poligonos para aplicarles un Auto Smooth de 10 aga&ecordemos que dicho elemento
resultante debera ser un "Editable Mesh", o en castrario apareceran nuevamente los te-
midos "artefactos".

Una nueva exportacion nos dara por fin un resultagdmente satisfactorio:
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La sombra se presenta libre de artefactos, la clemproyecta sombra sobre el tejado, y los
aleros del tejado proyectan sombra a su vez sabriathadas de la casilla y sobre el suelo.
Ademas, las sombras del propio edificio oscureastidchadas no iluminadas, incrementando
el efecto del shader TrainBasicObjectDiffuse.hgbteniendo un contraste convincente, para
nuestro clima soleado, entre las caras iluminadas gue estdn en penumbra.

Y no le deis mas vueltas. Las temidas sombraseneri mayor complicacion que lo que aca-
bamos de ver.
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2. Detallado del cuerpo de la casilla. Creando mualt iples

LODs para un mismo elemento.

Vamos a mejorar la casilla, proporcionandole unvaugierpo mas detallado que usaremos
para las distancias "cortas”, manteniendo el cusimple que hemos creado para las distan-
cias "largas". Es decir, dotaremos a un mismo aionge mas de un LOD, con mallas dife-
rentes para cada uno de los LODs.

2.1. Rebajando el volumen en las ventanas

Al nuevo cuerpo de la casilla le vamos a "ahueearntanas y puertas para obtener un resul-
tado semejante a este:

) Railworks - 5 _- . P —— o] e ]

i
I
I

Ademas jugaremos con los LODs, no ya para haceugaeieza "desaparezca" a partir de
una distancia determinada, si no para conseguiugaemisma pieza comparta varias mallas
diferentes y que cada una de estas sea visibla eango de distancias alternativas.

Por tanto, vamos a empezar por crear un nuevo eukrasilla, y para ello clonaremos el
existente. Empezaremos por "despejarnos” el aredid®n de todos los elementos menos el
cuerpo de la casilla, y para ello:

1. Abrimos la ventana de Seleccion por nombre.

2. Seleccionamos la casilla y damos a OK.

3. Con la casilla seleccionada, que es el Unico elarggre queremos conservar a la vis-
ta, desplegamos el menu contextual y selecciondHide Unselected".
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Una vez nos encontramos comodos, y con la caglecsonada, volvemos a desplegar el
menu contextual para seleccion@dne”. Una ventana nos preguntara el tipo de clonacion
gue deseamos, pregunta a la cual deberemos corit€siay”. Podemos nombrar en este

momento la nueva pieza que se nos creara, por doaguovecharemos y le llamaremos

"1 0128 Casilla". Con esto estamos indicando queenquos que sea visible hasta los 128
metros de distancia.

Deberemos seleccionar el cuerpo original de ldlaasienominado "1 1250 Casilla”, y lo
renombraremos como "2_1250 Casilla". Con esta ag@dhemos indicado que el nodo Ca-
silla va a tener dos elementos que lo represeatdr)D 1 que serd visible hasta 128 metros
y lleva por nombre 1_0128_Casilla, y el LOD 2 qadsvisible entre los 128 y los 1.250 me-
tros y lleva por nombre 2_1250_ Casilla. De estanfopodriamos establecer tantas mallas
diferentes para tantos LODs como deseemos, det@naonlas distancias de cambio de las
mismas. Esta jerarquizacion de los nombres deiéaap es lo que determinara que en la ex-
portacién RailWorks sepa cdmo queremos que intggaalichas piezas entre si.

Ahora que ya tenemos los dos elementos de laagsla sus respectivos LODs, ocultare-
mos, tal como hemos hecho antes, el LOD lejano 20 IRasilla, dado que este elemento ya
tiene la malla que queremos. Nos dejaremos viglbl€D cercano 1_0128 Casilla para tra-
bajar en él e incrementar su detalle como correfgparsu vision de cerca.

En primer lugar, como la casilla la vamos a moldeadiante operaciones booleanas para
"ahuecar" ciertas partes de sus fachadas, es necgsa sea un objeto "cerrado" en su totali-
dad. Esto no es asi porque en su momento eliminaehpmdigono inferior de la casilla (como
ejemplo de aligeramiento de poligonos de las pjepas tanto, y en esta ocasion, en primer
lugar deberemos volver a crear un poligono en $& b la casilla que nos "cierre” la forma
geométrica de la misma.

En el Viewport en perspectiva giraremos la escesahsituarnos "bajo" la casilla, donde
efectivamente comprobamos que no existe dicha cara.

1C



TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

Si en el Stack de modificadores observamos quenesn&arios modificadores (tendremos un
"Unwrap UVW" sobre "Editable Poly") desplegarembmenu contextual del Stack de modi-
ficadores para solicitar un "Collapse All". De efiana consolidamos dichos modificadores
en la pieza y podemos seguir a partir de este ptsia operacion de consolidar todos los
modificadores de una pieza la deberiamos realemda vez que queramos dar por buenas las
operaciones efectuadas, para evitar que éstadewisraa nuevas modificaciones, o siempre
antes de exportar el modelo.

Veamos ahora la operacién de creacion de la cimaan

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Customnize MAXScript Help

[Pl % BF I i 0 Al JE £[Pie & o
|| @@ T |
e —

B Editable Poly O
Lo Verten

e

o Border

o Polygon ]
e Element

w0l s e

it Greamety

dit G
FRepeat Last

Constigints
® None ¢ Edge
¢ Face ¢ Momal
I Preserve U\ls.g
Cieate _ Collapse |
atach |0 Detach
Slice Plane | [~ Split
Slice Fezet Flans
QuickSlice. Cut
- Smaath (] Tessellate =]
“ /100 5] Bl
- ; Viewdlign | Giidlign
e WTTTT LTI LTI T LT LT T T T L T T T TR LT T T T Eiatig -
- E 1B 2 o ~J\U 50 Jﬁ 5!“ a0 T$ﬂ: =

[106ect 8 [ «] | z[ oy, | Aok [Selctod <] b | 5] e [we |, SH LA
‘ Click of click-and-drag to select objects | setken f KepFiters.. | Wi [0 il@l> ‘5"7-@'

Seleccionamos "Polygon" como modo de trabajo.

Buscamos y pulsamos el boton "Create".

En el viewport pasaremos el ratén cerca de algenasdvértices inferiores. El cursor,
gue mostrara una especie de mira telescépica, agdrgu forma (se hace mas estre-
cha la mira) cuando nos situemos sobre el vértoeegactitud. En ese momento pul-
saremos para indicar que este debe ser uno dériiseg que definirdn el nuevo poli-
gono a creatr.

4. Seguiremos pulsando, en el sentido de las agujasldg en los sucesivos vértices de
la base de la casilla.

5. Al terminar, volveremos al primer veértice seleceida y volveremos a pulsar sobre él
para indicar que hemos terminado de definir loic&s del poligono.

6. Se nos creard éste, que ademas se ha mapeadelsohterial (como Dios le ha dado
a entender).

7. Para salir del modo de creacién de poligonos, va\ymilsar el botén "Create" para
"soltarlo" y anular su funcion.

WwnN e

Una vez "cerrada” la casilla seguiremos el trabajo.

Para ahuecar las ventanas crearemos un objeta,fdarla y tamafio del hueco a generar, y
usaremos una operacion booleana para "restar"lamen del de la casilla. Empezaremos a
preparar el objeto "ahuecador". Ante todo hemoteder presente la profundidad que quere-
mos dar a las ventanas. Unos 20 centimetros megueseficientes para este proposito.
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Crearemos, en la vista top, un cubo y le darenomkdidas 0,4 m. de ancho, 0,4 m. de pro-
fundidad y 0,4 m. de alto. Lo desplazaremos 2 radiexia la fachada lateral izquierda, para
gue esté justo sobre ella, para lo cual bastailé tes coordenadas X=-2,0 m, Y=0,0 m y

Z=0,0m.

En el Viewport lateral "Left" desplegaremos el memintextual sobre el nombre del View-
port ("Left") y escogeremos que la representacidriélede los objetos sea "Smooth + High-
lights", en lugar de "Wireframe", de esta formadbgetos se mostraran macizos y texturados.
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Desplazaremos el cubo hasta la posicién de la nanksto lo podemos hacer mediante "Se-
lect and Move" vy, en la vista lateral, pinchando @b raton sobre las dos flechas, verde y
roja, que aparecen sobre el "pivote" del cubo.
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Una vez en posicion, y mediante "Select and Sqaietederemos a dar un tamafio al cubo
semejante a la ventana. El procedimiento sera sateeal anterior, jugando con las dos fle-
chas.
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Si la ventana de la casilla fuera cuadrada ya tems el patrén para crear el hueco en la
fachada, pero en este caso, como en muchos edifaimviarios, la ventana tiene forma de
arco en su lado superior. Vamos a darle esta fafroabo auxiliar.
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Iremos a la vista en perspectiva, donde centrardanventana y el cubo. Como éste ultimo
esta situado "sobre la pared”, con la casilla sgleada pulsaremos las teclas "Alt" + "X",
con el fin de volver temporalmente semitransparkntasilla y asi ver en su totalidad el cubo
sobre el que vamos a trabajar. En esta situac@mectiremos el cubo en "Editable Poly",
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pasaremos a modo aristas ("Edge") y seleccionaretedsas aristas superiores, las anterior y
posterior respecto al lado largo del cubo (lasla€ida en rojo en la imagen):

Para seleccionar mas de una arista a la vez, prareds a seleccionar una de ellas en primer
lugar, pinchando sobre ella, y a continuacion "a@atbs" una segunda arista a la seleccion
gue tenemos realizada hasta ahora manteniendalpuésgecla "Control" mientras pulsamos
sobre la segunda.

Con ambas aristas seleccionadas buscaremos el'l@&wénect” en el Command Panel, bajo
el apartado "Edit Edges”, y pulsaremos sobre eligi@g icono que tiene adosado, para que
nos solicite los parametros de "conexion" de lgstas. Este comando crea aristas que conec-
tan las seleccionadas. En la ventana que nos ap@fecmaremos que queremos 4 segmen-
tos (nuevas aristas) y aceptaremos.

File Edit Tools Group Views Creste Modifiers Animation GrophEditors Rendering Customize MAXScript HeEP

e iR S L EfRe0al TR 5 bl
o 28 |B|@ T]
] ]
Muodifier List -

B Editable Poly <7
o Vertex
Edge <7
Border
- Polygon
- Element

p—— )

RS e
| T SRR g
| TR R
I Preview Selection
& Of  © SubObj © Mul

2 Edges Selected

Remove Split
Edde O Weld |3
Chamter 01| Tarmetweld
Biidge || - Conrect. Q
Cieate Shape From Selection

EHH‘&J_HHz‘ﬁ_l‘HS!_E[HHA!UHH%@'”“E&J_HII%‘UHHB!U'HH_,_S!J_HH’Iﬁﬂ =

| romee & B | zl_ oy | Aoy [Solecizd =] e B e o [ ST S
= b O | sk A Koo | T W[ 68

Con esta operacion hemos conseguido subdividiaia superior del cubo en cinco tramos
(cuatro aristas) que procederemos a modificar gaagtar al contorno de la ventana.

Para ello volveremos a seleccionar la casilla ylagn la combinacion de teclas "Alt" + "X",
para que ésta deje de ser semitransparente, yaaerpbs el viewport lateral "Left" para tra-
bajar la cara superior del cubo.

Volvemos a seleccionar el cubo y en modo de vért{tdertex") creamos con el ratén un
area de seleccion que incluya todos los nuevoggénjue hemos creado:
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Y mediante "Select and Move" los desplazaremosahatiba, usando la flecha verde, hasta
gue se ajusten al contorno del arco de la ventana:
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Repetiremos la operacion, seleccionando esta wvesd los dos vértices centrales, para
adaptar nuevamente esta zona del cubo al arco:
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Y por fin tenemos un molde (inverso) del hueco queremos efectuar en la casilla.

Este capitulo ha sido mas largo y hemos entradeabajo mas fino con el editor, por tanto
guardaremos la labor efectuada y descansaremasdigsthximo capitulo, donde clonaremos
este molde para el resto de ventanas (y puertejcg@eremos al rebajado de las fachadas.

2.2 Operaciones booleanas

Ya tenemos creado el molde de una de las ventBstspieza la hemos creado inicialmente
de 40 centimetros en todas sus dimensiones, y aur@uos variado éstas para adaptarla al
contorno de la ventana, en profundidad sigue miltidas 40 centimetros originales. ¢ Recor-
dais que dijimos que los ahuecados serian de 20v&tros? Pues al estar la pieza "centrada”
respecto al limite de la fachada, media piezassdtipada en el interior de la casilla y eso son
los 20 centimetros deseados.

Ahora duplicaremos la pieza mediante "Clone" (est@ando lo encontraremos en el menu
principal Edit -> Clone, en el menu contextual mi&n pulsando "Ctrl" + "V") y seleccio-
nando "Copy". Siempre elegiremos Copy en nuestmamciones de objetos, pues los otros
tipos de clonado no los soporta RW.

Una vez duplicada la desplazaremos ("Select andeMp\arrastraremos la flecha roja) para
ajustarla a la otra ventana de la misma fachada:
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Procederemos de forma parecida duplicando ambaaspjedesplazandolas a la fachada con-

traria. Tened cuidado pues las ventanas no esex@tamente enfrentadas (aunque cabria
esperarlo) porque las texturas pueden no estaggb@niente centradas, para ello serd necesa-
rio cambiar la vista lateral mediantgews -> Set Active Viewport -> Right
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Para la ventana de la fachada posterior, el protedio ser4 semejante con la diferencia que
debemos girar la pieza 90°.

Empecemos por crearla, partiendo de cualquieragiexistentes y clonandola. Giraremos la
pieza resultante mediante "Select and Rotate'redatiendo un giro de 90 en el eje Z:
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Para a continuacion desplazarla con "Select andeMavias coordenadas X=0,0 m. (para
centrarla en la fachada posterior, y Y=-3,0 m. ggumatarla al centro de la pared:
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Como en los casos anteriores ajustaremos finaneeptesicion y/o el tamafio del molde de la
ventana para ajustarlo a las texturas.

Para realizar el molde de la puerta partiremogjdelacabamos de crear para la ventana pos-
terior, pues ya lo tenemos orientado. Por tanteldonaremos y desplazaremos dandole al eje
Y el valor 3.0 m (cambiando el signo), y nuevameajtestaremos la posicién y/o el tamafio
del molde de la puerta para ajustarlo a las text@karo que no nos ajustara hasta el pié de la
puerta, pero enseguida vamos a corregir esto altimo
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Pasaremos a modo de edicidn por vértices, y selem@mos los inferiores del molde:
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Para a continuacion desplazarlos hasta la baseplelita.
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De este modo tenemos listos todos los moldes deulesos que queremos realizar en la casi-
lla.

Pasaremos a ocultar la propia casilla (por comalligtaseleccionaremos uno de los moldes
cualquiera, al cual aplicaremos el comandtdch" que encontraremos en el Command pa-
nel, dentro del apartado "Edit Geometry".
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Este comando procedera a unir a la pieza seledaotizalquier otra pieza que vayamos se-
leccionando a continuacion, hasta que soltemostéhlbdel Command Panel. Por tanto, con
el comando "Attach" activo iremos seleccionandoolings moldes sucesivamente.

Una vez terminado (no olvidar desactivar el comdi#dtach"”, o seguiremos uniendo al mol-
de toda pieza que seleccionemos) podemos compabandos los moldes de las ventanas y
la puerta ahora son un Gnico elemento en el editor.
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Volveremos a hacer visible el cuerpo de la casidaiante "Unhide by Name" del menua con-
textual, y seleccionaremos de la lista de objetos tenemos ocultos el denominado
"1 0128 Casilla", que es el cuerpo que queremoscainuNo confundirse con el elemento
"2 1250 _Casilla", que éste lo mantendremos tal pues es la vista lejana del edificio.
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Una vez recuperada la casilla, tenemos dos obggtad area de edicion: la casilla y el con-
junto de moldes. Con el cuerpo de la casilla sedeado procederemos a crear un nuevo ob-

jeto, de tipo booleano, a partir de los existentes:

PwnPE

imation  Graph Editors  Rendering Customize MAXScript  Help

A~ I +[Fie b

Eile Edit Tools Group Views Create Modifiers

Hrw%“%ﬂ_jh

Conferm Cornect
BlobMesh | ShapeMerge
1 | Tenair
Mesher

| Prouter

A:1_0100_Casila
B

Narne |
Esitract Opersnid

& fstance ¢ Copy

i E=] |
TITTTTTLTT] \agj\ 4! IVermcarloperacmﬁbooleana ——H & Subracion (48]

1Ub(ac{ 8 Ki a|_ Aum@k]samted - _| 4| ]El e (el O G0 ﬁ‘@
Hssbcﬂams SelKey| J' KeyFilers., | o \|__jt&\cﬂ ¢ - B

Nos dirigiremos a la pestafi@reate” del Command Panel.

Desplegaremos la lista para elegir objetos compséSompound Objects.
Pulsaremos el botéBboleart, indicando el tipo de objeto que deseamos.

El nuevo objeto se creara por una operacion boaleatre dos de los existentes. Po-
demos verificar que la operacion seleccionadagiiaré por defecto) sea Substract
(A-B), es decir que al objeto A (el que esta setewdo al iniciar la operacion) se le
"restara" el volumen del objeto B.

Debemos indicar cual deseamos que sea el objesdl®8aperacion, y por eso pulsa-
remos el boténPick Operand B', y a continuacién seleccionaremos el objeto que
contiene los moldes. Observaremos como la casillzalsado a tener ahuecadas las
zonas que deseadbamos.
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Podemos verificar todas las fachadas para comppEano haya ocurrido ningun "percan-
ce". Las fachadas se han ahuecado convenientenagmigle, eso si, los nuevos poligonos
creados no tienen mapeada la textura y por targoelentan en su totalidad. Pero eso lo arre-
glaremos més adelarid}

Y una vez satisfechos con el trabajo, procedereagpsardarlo, que el esfuerzo invertido no
es cuestion de que lo podamos perder tontamenteabgemos un rato hasta que veamos
coémo arreglar el mapeo de los nuevos poligonoswigpo de la casilla.

2.3. Remapeo de las ventanas

A la casilla, convenientemente seleccionada, leliaies un modificadorEdit Poly", y acti-
vamos el modo Polygon'. Observaremos que ya tenemos seleccionados todasuevos
poligonos que hemos creado en la operacion booleana
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Si no fuese asi, bastaria seleccionarlos uno aoamel| ratbn mientras mantenemos apretada
la tecla "Control" para ir afiadiendo elementos &dkeccién existente. Como este es un
método muy tedioso, podemos proceder de formasaveeleccionando todos los poligonos,

mediante "Control" + "A", para después ir de-sdalmtando las fachadas de la casilla también
con el raton y la tecla "Control", puesto que lashiidas son menos poligonos y de mucho
mejor acceso.

Anadiremos el modificadotJnwrap UVW" para mapear estos nuevos poligonos en la hoja
de textura, activaremos el modeate' y pulsaremos Edit" para abrir el Editor UVW. No
entraré en mucho detalle en las explicaciones,ugosftos pasos son semejantes a los que
efectuamos la primera vez que mapeamos la cagiflarque ahora ya nos sentimos mas se-
guros al ver que estas operaciones las tenemasdres la memoria. Con el tiempo, y tras
repetir varias veces esta operacion imprescingibledos los modelos, los pasos nos saldran
de forma mecénica sin tener que pensarlos, comenabiar las marchas del coéizk
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En el "Editor UVW" nos aparecen todos
los poligonos.@Si, ya sé que no veis
nada, pero eso es porque estan todos
apelotonados uno encima del otro. Res-
piraremos profundamente para relajar la
"acojonalina" y seguiremos seleccionan-
dolos todos mediante "Control" + "A"
(con el tiempo estas teclas las termina-
reis "hardcodeandbden la memoria):

— A= [ & ]
Tools: Mapping Options Display,  View 1
fﬁw-]mmmm (Checker) =]

v}-,@ B e b

Procederemos a reubicar estos poligonos
mediante:

“Mapping -> Flatten Mapping...”
aceptando los valores por defecto que
nos muestre, lo cual nos distribuira estos
poligonos, como vemos en la segunda
imagen.

Ahora ya lo vemos mas claro y recupe-
ramos la sensacion de control, a la par

gue nos damos cuenta de que en el fondo

o s ] o G - | YT ]ﬁqﬁaﬂ‘ﬂ

= — JJ - o= | ho es tan fiero el animal como lo pintan
Fon &xecuy  fedi[Eo 2l Edtoon || |
W Esgeomance [ 3 £[/ (] )| || sewcttienen ::: ©

Vamos a hacer dos cosas con estos ma-
T ————— peos. Una, no necesariamente impres-
%0 8@ M) @ w [oeceranen (e ~]|| - CiNdible, sera girar todos estos poligonos

90° contra-reloj para que las ventanas

qgueden rectas. Realmente la posicion no
importa, pero la textura quedard mas

clara. La segunda sera escalar y reubicar
estos mapeos en una zona libre de nues-
tra hoja de texturas.

Vamos a por la primera. Seleccionamos
todos los poligonos (¢qué teclas pueden
ser?@) mediante "Control" + "A" y de

la barra de botones superior activamos
"Freefrom Mode", que nos permite una
cierta libertad en la modificacién de los
poligonos que tengamos seleccionados
(Traslado, Rotacion y Escalado):

— v‘zI_EJ 1 o R W 8 P B

—ﬁ
] sxvr v Fatalt[Z50 2] Edg=tioon e
Wzsmnmm sl rlz rl ol %JELJJ 2 Hecw)
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Fite Edit Select Tools Mapping Options Display View
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Los poligonos seleccionados aparecen
enmarcados en un cuadrado que presenta
puntos de arrastre en las esquinas y cen-
tros de los lados. Nos dirigiremos a uno
de los puntos de arrastre centrales de un
lado. Estos puntos permiten efectuar una
rotacién al conjunto de poligonos selec-
cionados. Si arrastramos en este punto y
movemos el ratbn veremos que se pro-
duce dicha rotacion. Un numero que
aparece en el centro nos dice los grados
de giro que estamos imprimiendo a la
seleccién. Podemos intentar girar el con-
junto para obtener 90 grados exactos,
pero veremos que es muy dificil obtener
dicha cifra: o0 nos pasamos o no llega-
mos (parece una mano de las "siete y
media”). Inspiraciéon profunda... Pode-
mos "deshacer” cualquier movimiento o
rotacion mediante "Control" + "Z" (esto
no es nativo del 3ds, si no del Windows
y nos permite deshacer la dltima accién).
Reintentaremos rotar el conjunto, pero
esta vez pulsaremos la tecla "Control" y

mientras la mantenemos pulsada intentaremos nuevarlegiro de los poligonos, y esta vez
veremos que dicho giro se produce tan sélo enssdé® grados exactos, y que podemos ob-
tener los 90 grados sin ninguna dificult&gQué grande es este invento!

B

Cuando tengamos que realizar rota-

File Edit Select Tools Mapping Options Display View

| ) o

ciones de, exactamente, 90 o 180 o

+ 8 =iz | Seleccionar textura

Runtofdefanrastie]

270 grados (en un sentido u otro)
también se pueden usar los botones
"Rot +90" 0 "Rot -90" que estan ubi-
cados abajo a la derecha de la ventana
del editor. Como normalmente casi
siempre vamos a rotar en multiplos
de 90°, estos botones nos resultaran
muy utiles y nos recuerdan que en
3ds las cosas se suelen poder hacer de
varias maneras diferentes.

Una vez "enderezadas" las ventanas
activaremos la textura en el selector
que hay arriba a la derecf@iy des-
plazaremos el conjunto (pinchar y
arrastrar) hasta la esquina superior
derecha de la hoja de texturas, donde
seguramente tenemos una zona libre.

En mi caso la seleccion "pisaba" so-

| = (1 - . -

Mon &% W ]
W EdgeOitace [ 2| g 2 | )

bre otras texturas, pero como las ven-
tanas son mas grandes que las de la
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textura de la fachada, podemos permitirnos "retiesite conjunto hasta un tamafo aceptable
y que nos quepa en la zona despejada, para l@staalez arrastraremos una de las esquinas
de la seleccion que nos permite cambiar el tamaforgunto. Si mantenemos pulsada la
tecla "Control" mientras realizamos el escaladoesta ocasion el efecto sera el de mantener
las proporciones originales en el proceso de edmala

Ya tenemos "mapeados” los nuevos poligonos. Alaonahto no haber comprimido algo mas
las texturas anteriores en prevision de futurapdegiones" de la casilla, pero no nos preocu-
pemos que tampoco es tan grave y no 0s voy a gedirepitais todo el mapeado de la casi-

lla @,

(@ Fender bop (1] e LOS pasos que siguen también los efectuamos
Ho5% [e[eslce e -l | en su dia. Desde el Editor UVW" vamos a

1 "Tools' y seleccionamos Render UVW
Template..!" donde generaremos una plantilla
de los mapeos seleccionados:

Una vez guardada la plantilla como un archivo
de imagen procederemos en el editor de ima-
genes que usemos a afadir como una capa esta
imagen a la hoja de texturas que teniamos me-
diante el modo de fusion (Blend Modé)gh-

ten", con lo cual las zonas negras de la nueva
capa se volveran "transparentes".

A la imagen resultante le rellenaremos las ven-

tanas y puerta con las texturas de las mismas,
y al resto de nuevos poligonos con una capa de
gris del mismo tono que las paredes:
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Una vez exportada la textura al formato .ACE, pasemegresar a la casilla para ver como
nos queda el resultaés

Eile Edit Tools Group Views Create Eiﬁm Animation  Graph Editors  Rendering  Custornize MAXScript  Help
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jHay que ver el cambio que dan a la cosa cuategldios de nada!

2.4. Jerarquia de los LODs.

Llegados a este punto nos podemos sentir tentalegpbrtar el modelo para observar como
se aprecia en el simulador con los nuevos aditarsent

Podemos pensar que el simulador sabra dilucidaequiistancias hasta los 128 metros debe-
ra visualizar el elemento 1_0128 Casilla (lo quéi & LOD 1 del cuerpo de la casilla), y
desde esta distancia hasta los 1250 metros viatéakt elemento 2_1250_ Casilla (el LOD 2
del mismo cuerpo de la casilla), pero puede queressea asi y que nos llevemos la sorpresa
de que el simulador visualiza tan sé6lo un elemeetéa casilla: puede que éste sea el tejado
(sin nada mas), puede que sea el cuerpo de ltacdsjhno" (sin tampoco chimenea, ni teja-
do ni nada), etc.

No siempre nos ocurrird esto, pero si pasa es debgle los elementos de 3ds Max no estan
debidamente ordenados para que el plugin de expamt&fectle correctamente su trabajo.
Debemos asegurarnos de que cuando existan multiplBs para un elemento, estos se "or-
denen" en la secuencia debida.

Si en estos momentos visualizamos todos los elemeante tenemos, y pulsamos el botén
"Select by Name" de la barra principal, obtendreoms ventana como esta que 0S muestro:

26



TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help
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Podemos ver todos los elementos, y el orden ersguws muestran es el de su creacidén o
modificacion.

Una cosa destaca, y es lo que provocara que lkacsssiexporte de forma errénea: El segun-
do LOD de la casilla esta "antes" que el primer Ld#da misma.

Para corregir esto es buena costumbre que los 63188 "enlazados"” ("linkados") a sus res-
pectivos LOD de nivel inferior. Es decir, que elDQ@ de la casilla esté enlazado al LOD 1
de la misma. Y si hubiera un LOD 3 de este elemeaigberia estar enlazado al LOD 2 de

dicho elemento.

La representacion deseada seria por ejemplo l&éesigyudonde se observa esta jerarquia que
he mencionado de los LODs de la Casilla:
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La pregunta que nos hacemos es (Y esto como s2 hace

3ds Max permite enlazar ("linkar" o "conectar") etbg de una escena entre si estableciendo
una jerarquia entre ellos. Cuando realizamos estiquier operacion que realicemos sobre
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uno de ellos se transmite a su jerarquia infeEsrdecir, si enlazamos la chimenea con el
tejado (el tejado pasa a ser el elemento supeeida @dhimenea) y desplazamos, o rotamos
este elemento, la chimenea se desplazara o ratal@ misma proporcion como si ambos

elementos estuviesen unidos entre si, aunque sigado elementos independientes de la
escena. Como os podéis imaginar, esta propiedadneamente util sobre todo cuando crea-
mos animaciones, porque dichas animaciones senti@nstambién a los elementos de la

jerarquia inferior.
Pero en este caso las jerarquias nos servirarepttalecer el orden de los LODs.

En la interface del 3ds encontramos algunos eleysante nos permiten establecer o romper
estos enlaces:
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« Select and Link Mediante este boton podremos seleccionar un elende la escena,
y una vez seleccionado podremos pinchar en ébgtaar el raton hasta otro elemento
de la escena que pasara a ser el "padre" del prif@lesuperior en la jerarquia).

+ Unlink Selection. Rompe los enlaces de los elementos selecciomraosus superio-
res jerarquicos.

« Schematic View (Open)Abre la ventana de la vista esquematica de Eyaahtos de
la escena.

Los dos primeros nos permiten establecer (o deghgearquias directamente en la escena.
Pero en nuestro caso, en que queremos trabajdqodons cuerpos de la casilla que ocupan el
mismo espacio en la escena, esto puede ser bastampiicado, por no decir muy dificil.

Por suerte tenemos el botdn de la Vista Esquemaica permite trabajar la jerarquia con
total libertad y comodidad. Por tanto, basta yaldechara y vamos por tanto a pulsar el botén
"Schematic View" para abrir dicha Vista Esquematica
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Observamos que los diferentes elementos, en esttg eistan tan solo representados por un
rectangulo con el nombre del elemento.

Pulsaremos el boton "Connect", que nos permititabéscer una relacion jerarquica, y pin-
charemos sobre el elemento que deseamos que $kEioélde la relacion, en este caso

2 1250 Casilla, y sin soltar arrastraremos el ragsta el elemento que queremos que sea el
"Padre” de la relacion, en este caso 1_0128 Casilla

Al soltar el raton observaremos coémo se crea &idh y en el esquema se disponen los ele-
mentos segun la jerarquia:
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Si los elementos no se distribuyeran automaticaenemiel esquema, podemos pulsar el boton
"Always Arrange" para que esto ocurra.

Aprovechando que hablamos de las jerarquias de ldabs comentar que también se permi-
ten LODs para las sombras, y que estos elememgosrsias mismas reglas de jerarquia que
el resto de objetos. A titulo de observacion, yoaenno describa el proceso en detalle, po-
driamos duplicar la casilla "cercana" 1_0128_ Cagilra generar un LOD cercano de la som-
bra de la casilla, ahora que aun es un volumead®rque tenga los huecos de las ventanas y
puertas, para de esta forma proyectar también soembel interior de dichos huecos hasta los
128 metros también (es un detalle sin importaqeeo si queréis lo podéis realiz=h). Si lo
llevais a cabo, una vez duplicado y renombradoectamente, bastara con abrir el editor de
materiales (la "caja de las bolas") para selecciehaaterial Shadow_Sombra que tenemos
creado y arrastrarlo sobre el elemento de somlnearce de la casilla. Luego, deberemos
aplicar la jerarquia y listos para exportar.

Ahora estamos en disposicion de exportar correcttana casilla y visualizarla en el simula-
dor.
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3. Detallado del tejado

Vamos a consolidar los conceptos de modela-
do en 3ds Max con una accion sin dificultad

ninguna: detallaremos el tejado afiadiéndole
las vigas de sujecion.

En la imagen de la casilla se aprecian éstas
principalmente en la fachada frontal (o tra-
sera):

Las crearemos a partir de simples cubos. Rea-
lizaremos primero una y luego por copia de
ésta obtendremos el resto. Veamos cémo.

En la vista Superior creamos un cubo a lo largeepetel tejado, un poco a ojo que luego ya
lo ajustaremos:
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Pasaremos a darle las medidas: Longitud = 6,5 ez (©éntimetros menos que la longitud
total del tejado), Ancho = 0,07 m, y Alto 0,15 medplazaremos la viga, mediante "Select
and Move" a las coordenadas X =0 m, Y = 0 m, y&ms, para estar seguros que queda cen-
trada respecto a la casilla. A continuacion laalewmos hasta enrasar con el tejado, eso sera
en Z = 4,85 m (los 5 metros de altura de la casikaos los 0,15 m de altura de la viga):

31



TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

GraphiEditooss Reneleyinpy= Cilstormin 5 MAXScrnt S Help

[0 A~ i[5 &l

Eile Edit Jools “Group Views Create Modifiers

|P‘%I%9&%ﬂ ERN i

el Ao T
Pav &L=

e
—lTTH lllIérFII*IIH&HII*HIIA]IIII lllléliH*[lllb
i -__'md—Wqua__'m [ﬁ

Con la viga creada y bien situada, procederemdsrénarle el poligono superior, que no
podra ser visto en ningun caso. Le afladimos el fimador "Edit Poly", activamos el modo

"Polygon", seleccionamos el superior, y le damtastacla "Suprimir"”:

Pasaremos ahora al modo Aristas "Edge" para seteacla arista inferior de uno de los ex-

tremos:
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Y a esta arista le aplicaremos un Chamfer de 0,08na dejar el extremo achaflanado:
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En realidad en la casilla original el achaflanadolas vigas tiene la forma de un cuarto de
arco de circunferencia, pero ese pequefio detatibMi@remos en la presente creacion pues se
trata de un edificio. Cuando estemos reproduciendi@rial moévil deberemos ser mas riguro-
sos con el modelo.

Para terminar con este elemento, repetiremos aflaclado en el otro extremo de la viga.

Duplicaremos la viga, mediante "Clone" + "Copy'layllevaremos hasta una fachada lateral
del edificio, justo bajo el alero. En la vista ftalngiraremos la viga mediante "Select and Ro-
tate". Al activar este comando aparecen dos ciscaleededor del pivote de la viga, si pin-
chamos en el exterior del circulo amarillo y ama@sios provocaremos un giro respecto al eje
longitudinal del cubo, y podremos ajustarlo haste kg cara superior quede adosada al teja-
do:
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| Dick and dreg to select and move obiects
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La posicion correcta de la viga se obtiene giraP@®° (es la inclinacion que dimos al teja-
do), y desplazandola en el eje X a los 2,034 metros

Entre la viga central y ésta extrema en el alercakilla tiene dos vigas mas; por tanto dividi-
remos la distancia entre ambas, 2,034 m, en tggresdos, lo cual da una longitud de 0,678
m a cada segmento. Es por esto que duplicaremeoameate la viga extrema (que ya tiene la
inclinacion correcta) y la desplazaremos hastafacpn X = 0,678 m. Luego la desplazare-
mos en el eje vertical hasta enrasarla con eldejagdvamente.

Una ultima duplicacién y desplazamiento de la nugga a la distancia X = 1,356 m (0,678
m + 0,678 m.) nos colocara la viga restante enadatdel tejado.

Duplicaremos ahora las tres vigas de un costads ubicaremos en el contrario, con la sim-
ple operacion de desplazar a su posicion invirbegidsigno de la coordenada X, y cambiando
la inclinacion de la viga en modo "Rotate" invintilo también el signo de la rotacion en el eje
Y. Con ello tendremos las siete vigas que sustezittajado.
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Por ultimo, ya conocéis la mecanica, texturarerassvigas, para lo cual afadiremos a este
elemento el material adecuado, es decir, usarehmos®mo material que en el resto de la ca-
silla.

Como paso previo (aunque lo podriamos haber dgjad®m mas adelante) prepararemos la
hoja de texturas ubicando en una zona libre unarBcie de color madera para las vigas. No
debemos preocuparnos demasiado por el tono del, gnles después lo ajustaremc@ja
vereéis, ya), pero en cualquier caso es mejor uo paco saturado, dado el aspecto polvorien-
to de la casilla.
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De regreso al 3ds, seleccionaremos las siete wigams) ellas seleccionadas abriremos la "Ca-
ja de las Bolas" (tecla "M") para asignar el maieiCasilla” (la primera bola que preparamos
en su momento) a la seleccion, bien arrastrandoliaencima de las vigas, bien mediante el
botdn "Assing Material to Selection". Podemos aelad'Caja de las Bolas" (nuevamente la
tecla "M") y observar que las vigas ahora tienempeada la textura de la casilla, aunque di-
cho mapeado no es correcto (aun).

Aprovechando que tenemos las siete vigas seledasndes afadiremos el modificador
"Unwarp UVW". Vaya nombrecito que le buscaron aldifioador, le podian haber llamado
"A texturar...". Porque la primera vez que te digeie lo uses piensas "con este nombre no
puedo mas que romper algo, fijo..."; pero ya veigstas alturas ya no nos impresiona. Va-
mos, que por nosotros como si le hubiesen llam&d@astrador Poligonotropico del Cirasli-
llo Pivotante"... ¢ Quién dijo miedo? Bueno... mi@de da un poquito porque seguro que un
dia d(%scubro gue existe un boton por ahi que Bseamismo nombre: estos son capaces de
todo

En el modificador "Unwrap UVW" seleccionamos "Facgentramos en el "Editor UVW".
Una vez alli seleccionaremos todos los poligonodianée "Control" + "A" y los repartire-
mos sobre la textura mediaritdapping -> Normal Mapping -> Box Mapping + Spacing

= 0". Fijaros que he variado el parametro "spacingésta herramienta; el resultado sera que
los mapeos no dejaran ningun espaciado entre pkos,en este caso no s6lo nonos importa
si no que hasta nos conviene para que las vigatequaas comprimidas en la hoja de textu-
ras.

La distribucién que nos ha generado de los mapedasdvigas la ajustaremos para ubicarla
sobre la zona de la textura que hemos preparaefecb:
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1 i i B
el )

o — Con |E?.§ \_/igas correctamente mapeadas
e & & W) B mne <] NOS dll’lgll’?mOS al stack del C_:omman_d
’ Panel y fijaremos la operacion reali-
zada desplegando el mena contextual
y ejecutanddCollapse All" .

Ahora seleccionaremos Unicamente la
viga central y mediante el comando
"Attach" uniremos el resto de vigas a
ésta. Al final tendremos un unico ele-
mento con todas las vigas al que cam-
biaremos el nombre para llamarle
"1 0064 Vigas". Evidentemente, si
deseais que las vigas se mantengan
visibles hasta los 128 metros, bastara
cambiar el nombre en la forma necesa-
ria y listos.
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Si lo deseamos podemos iniciar RailWorks, dirigirabBlueprint Editor y exportar la casilla
para verla en el simulador.
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4. Una lampara

Antes de que nos olvidemos, procedamos a suprimoliggono de la base de la casilla cerca-
na, 1 0128 Casilla, que habiamos tenido que cerarrgalizar los ahuecados de las venta-

nas.
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Como comentario, ¢,0s preguntais qué hubiera pasadalizamos la operacion booleana de
rebajar los moldes de las ventanas sin éste paigderior? O sea, sin que la casilla repre-
sentara un volumen cerrado. Pues sencillamentégjiese funcionado la operacion igual-
mente, pero en lugar de rebajar el volumen delaoyr A (la casilla) se habria perforado éste

elemento:
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Este es el resultado de una de las pruebas dwbpteceso de creacion del tutorial, no os
vayais a pensar que yo no meto la pata tamb/®hEn este caso no era el resultado esperado,
pero en otros casos podria sé&io

Ahora nos vamos a enfrentar a un ultimo paso dallddb de la casilla: la creacion de una
lampara sobre la puerta. La casilla original ndaerste elemento, pero su realizacion nos ira
bien por varias cosas:

« Tendremos que trabajar con objetos llenos de cumiasitras que hasta ahora todo

han sido superficies rectas.
« Deberemos "doblar” tubos, y nuestros modelos deuls ferroviarios estaran llenos

de barandillas y pasamanos, por lo que nos vereingbacticar con ello.
+ Mapearemos texturas de objetos no "cubicos", €s &t sus caras no necesariamen-

te en linea con los tres ejes del espacio.
« Y nos dara pié a implementar iluminacion "nocturalahodelo, con sus diferentes ca-

racteristicas.

Pues vamos alla.

4.1. Doblando Tubos

El modelo de farola, serd algo parecido a estmal: f
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Empezaremos por mostrar todos los elementos desiiac("Unhide All") y seleccionaremos
y ocultaremos "1_0256_Sombra”, "2_1250 Casillal y0064 Vigas.

Con la escena preparada, veamos como realizapeftsacurvado de la lampara.

Crearemos un cilindro en la vista "Top" y le darentas dimensiones y parametros siguien-
tes:
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Radius: 0,02 m(lo cual nos daré un tubo de 4 centimetros deogyros

Height: 1,00 m(la altura la determinamos a 0jo, pudiendo vaiarés tarde)

Height Segments: 14divisiones a lo largo del tubo que nos permitdéfinir la curvatura
del mismo)

Cap Segments: 1

Sides: 8(la base del tubo sera un octégono. A mas ladgentamplejidad de la pieza y
mayor coste en el simulador)

El tubo resultante lo centraremos (X: 0,0 m), loveremos a 7 centimetros de la fachada
frontal (Y: 3,07 m) y lo elevaremos por encima @@uerta (Z: 3,8 m).
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Una vez construido el tubo me planteé ¢y como lhdo®olLo he dicho a lo largo de los
capitulos, soy novato en esto. Me dije que se dedrdar doblar un objeto, porque el icono de
la solapa "Modify" muestra precisamente un tubolatbd Por tanto me dirigi aboogle
Translatory traduje "Doblar" del castellano al inglés, oleadlo la respuestBend"” , con lo
gue me dirigi al 3ds Max y desplegué la lista dedifftadores"Modifier List" vy alla
encontré un modificador de nombre "Bend". Hacemilemo, y seleccionarlo.

En la caja de parametros que aparece vemos quanerp es "Angle". Como queremos un
arco completo le daremos el valor 180 grados, yegmods observar que el tubo se dobla en
una curva perfecta y constante, con el Unico proalde que la direccion hacia donde se ha
doblado no es la que deseamos. El segundo paradetominado "Direction” nos induce a
pensar que nos puede ayudar, por lo que le daremealor de 90 grados, que es el giro que
deseamos. El doblez del tubo ha girado esos 9@gefectivamente, pero nuevamente en la
direccion contraria a la deseada, pues ahora apltiao hacia el interior de la casilla. Para
cambiar el sentido del giro bastara ajustar elrvaé"Direction" a -90, cambiando el signo
para modificar dicho sentido de giro, y por fingsrmos nuestro tubo doblado como preten-
diamos. No ha sido tan dificil, y eso que no teotm idea de como hacet. Este pro-
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grama contempla tantas acciones diferentes queradmguro cualquier cosa que se nos ocu-
rra debe estar prevista. Ahora que nos cuestaegdisgare la "acojonalina™: jExperimentad!
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El tubo creado tiene bastante detalle, pero unsexde poligonos. Podemos escoger del stack
de modificadores el cilindro inicial "Cylinder" yadificar los parametros que lo definen. Por
ejemplo, variando la longitud observaremos quer@ ae adapta con lo que obtenemos una
mayor o menor separacion de los extremos del tubd¢ongitud inicial de 1 metro ya nos va
bien. Por contra, podemos rebajar el parametroghieésegments" hasta un valor en que si-
gamos viendo suficientemente bien el tubo; el ve®© me ha parecido correcto. También
podemos disminuir el valor de "Sides" con el finrdducir ain mas los poligonos de esta
pieza; el valor de 6 (una base hexagonal) puedsusierente. En concreto, con estos nuevos
valores, hemos pasado de 208 poligonos inicialéX0zen la actualidad, aunque podéis dejar
los valores que credis convenientes, a fin de egesdra vuestra creacion.

Ahora, por ultimo, debemos "alargar" el tubo potaelo inferior, para lo cual le aplicaremos
el modificador "Edit Poly", pasaremos a modo "Poly§ y en la vista en perspectiva girare-
mos la escena para ver el tubo desde abajo y petigcionar el poligono de la base:
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Con dicha base seleccionada, aplicaremos al paigoriExtrude" de un metro:
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Ya tenemos el soporte de la lampara realizado.aBaston ir al stack de modificadores v,
desplegando el menud contextual sobre el modificadit Poly", aplicar un "Collapse All"

para confirmar las modificaciones a la pieza.
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No obstante la satisfaccion de la pieza realizeel@mos en un proximo capitulo otra manera
de realizar tubos o piezas dobladas mediantezdmde "splines” de 3ds Max.

Veamos otro sistema para realizar el tubo de semlwtla lampara, que puede ser muy Uutil
para modelar pasamanos.

4.2. Creando tubos: Dando volumen a una linea

Como el titulo indica, en esta ocasion se trataibejar una linea (un "spline" para el 3ds
Max) que defina el "camino” de nuestro tubo, y tudgrle grosor 3D.

Esto nos permite hablar del tema de los "splinéa"los vimos en el capitulo 4.3 del tutorial
bésico, cuando realizamos la casilla a partir defarma 2D, donde trazamos lineas. Enton-
ces no nos preocupamos de lo que haciamos nirsi'gines" o qué, pero ahora le daremos
alguna "vuelta".

En una escena vacia iremos a la sol@apzate del Control Panel, y seleccionaremos el se-
gundo boton Shapes$. Vemos que en el selector aparece Splines direstte, ademas de
una serie de botones. Pulsaremos el batéme™ y procederemos a crear lineas en un View-
port. En su momento lo hicimos introduciendo metdiaah teclado las coordenadas numéricas
de los puntos que definian nuestra linea, perovegtgrocederemos "a mano". Con el ratén
pincharemos en algun lugar del Viewport, para dicoacion pinchar en otro lugar del mis-
mo, y asi unas cuantas veces:
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Hemos obtenido una linea quebrada, o spline. @stédque esta linea no nos dice nada, pero
este sistema nos puede servir para reseguir ume fgue tengamos dibujada en un plano que
hayamos visualizado en el Viewport.

La linea obtenida esta compuesta exclusivamenteades rectos, pero si deseamos que esté
formada por un conjunto de curvas bastara contgage crear un punto, al crear el siguiente
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pinchemos y sin soltar el raton lo arrastremos pafair la curvatura de la linea que debe
unir ambos puntos. Podemos practicar una vez lmtaaspline anterior (ahora que lo pienso,

no seé si la palabra spline es masculina o femegjelaspline o la spline?...

anglicismos).

pegas de adoptar
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Podemos seguir practicando con el resto de tipeplitee: circulos, arcos, etc.

Para definir el tubo de nuestra lampara necesitamadinea recta de 1 metro de longitud de
cuyo extremo parta un arco de 180 grados y un@eébmetros de didmetro. Para ello volve-

remos a usar el teclado para definir los puntossties lineas.

Recuperaremos la escena de la casilla sin el &ido {uviéramos deberemos borrarlo). Ire-
mos a la solap&reate del Control Panel, y seleccionaremos el segunalmi¢Shapes. Pul-
saremos el botérLthes" y procederemos a desplegar el gruieyboard Entry". Las coor-
denadas que aqui nos aparecen no son las abstdutasindo de la escena, si no las relativas
al viewport donde vayamos a trabajar. Por tantecs@naremos el Viewport "Right" y des-
pués introduciremos los valores del primer punt® dgfinira el tramo recto:

X = 3,07 m (3 metros del limite de la fachada aote&le la casilla, mas siete centimetros

de separacion del tubo)
Y = 2,8 m (punto inferior del tubo)
Z=0m
Y pulsaremos el botén "Add Point"
Pasaremos a definir el segundo punto del tramo:rect
X = 3,07 m (misma distancia desde la fachada gtesa
Y = 3,8 m (1 metro por encima del punto anterior)
Z=0m

Y pulsaremos el botérAtd Point", y a continuacion el botorFish" para dar por termina-

do este segmento.
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Ahora pasaremos a definir el arco, para ello selaamos el boténArc", y también desple-
gamos el grupoKeyboard Entry". El arco se define por las coordenadas del cafgtair-
culo que conforma el arco, su radio y los anguilasal y final del arco. Como le daremos un
radio de 0,315 m (la mitad del diametro elegidcee s 0,63 m), deberemos desplazar esta
cantidad a la coordenada final del segmento recto:

X = 3,385 m (3,07 + 0,315, final de la linea rauid@s el radio del arco)
Y=3,8m

Z=0m

Radius = 0,315 m

From =20

To =180
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Tenemos creado lo que seré el eje de nuestro pelbo,no estd formado por una sola linea o
spline (aunque lo parece), si no por dos: la lheeta y el arco. Por tanto, lo primero que de-
beremos hacer es unir ambos en una Unica linea.eRarbastara, desde la pestafnia "Modify"
del Command Panel, seleccionar el segmento rectonyel comando "Attach”, unirle el arco.
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Ahora, aun y tener unidos ambos en una sola ltet®mos tener presente que ésta esta for-
mada por dos segmentos separados entre si. Praxedamirlos:

Teniendo el spline seleccionado, pasaremos a meddlidion de sus puntos ("Vertex"), para
a continuacion seleccionar ambos puntos finalesegento recto y del arco mediante un
area de seleccion (ratdén pinchar y arrastrar erieglport) que Unicamente incluya dichos
puntos. Con ellos seleccionados buscaremos erupd glGeometry" el botonWeld" y los
"gueldearemds(también podemos decir que los soldaremos, pusld Bignifica soldadura).
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Ahora que tenemos el spline preparado, un Unicmeetp continuo con la forma deseada,
podemos proceder a darle volumen. Y esto es mwjllsenin sélo pasé¢z

Desplegaremos el grupo "Rendering” en el ContrabRg alli procederemos a:

« Activaremos "Enable In Renderer"

« Activaremos "Enable In Viewport"

« Activaremos "Generate Mapping Coords."

- Verificamos que esta seleccionado "Radial", querdg@ha que la seccion de nuestro
spline sera circular (y no rectangular).

« Damos valor a "Thickness" = 0,04 m (es decir, 4ioggtros de diametro).

« ydamos valor a "Sides" = 6 (es decir, una sedegxagonal).

Con esto ya tenemos configurado nuestro soporteaiub

File Edit Tools Group Views Create Modifiers. Animation Graph Editors  Rendering Customize MAXScript Help

uwm%%%fiﬁﬁ“%wvufiwmrmﬁﬁﬁ
z z A A@E T
i

F End*lnﬂm
I¥ Enabls |n Viswport

| Uaﬂ\‘iﬂw‘lsﬂm
¥ Gmﬂmm
I Mﬂﬁ”ﬂ)&ﬂ '
ol Vrewpmr"'ﬂ ﬁsﬂdﬂﬂ'

_ Sapect [0 21 8|
< /100

I'l-mlhlllbélllllilllII&IIIIAIIIIIAJIIII*II]!&IIH*IIII% I fut Smoalth
[15we & 3% v A
24 | [Cheh o shekcandaiag o sebectcbjects

SetKep| ¥ KeyFibes. [mnn -i@l)?”;.&lﬂ

Un ultimo paso adicional, para controlar la cardida poligonos que se generaran. Desplega-
remos también el grupo "Interpolation”, y reduciosnel valor de "Steps" hasta 2. Podemos
probar con diferentes valores y observaremos gigevator determina en los segmentos cur-
vos de nuestra spline en cuantos tramos debe espaeslicha curva. Un valor de 2 reduce
significativamente el total de poligonos sin peldeiorma deseada. De hecho, este valor de 2

genera exactamente el mismo numero de poligonosauel método anterior del tubo do-
blado con BlendZ.

El objeto creado de esta forma en realidad todesian spline, que simplemente el 3ds lo
visualiza en forma 3D gracias a los parametroshgueos introducido. Para que RailWorks lo
reconozca con su volumen debemos convertirlo atdBldi Mesh” o a "Editable Poly", para
ello podemos afiadir en el stack de modificadore®dit Poly" y a continuacion realizar un
"Collapse All" (que consolidara el cambio) o biegsde el mena contextual elegir "Convert
to" -> "Convert to Editable Poly".
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4.3. Terminando la lampara

Vamos a ir terminando la lampara dotandola de amafia. Para ello crearemos en la vista
"Top" un cono, en principio de cualquier dimensigne como siempre luego ajustaremos a:

+ Radius1=0,25m

+ Radius2=0,0m

+ Height =0,08 m

+ Height Segments =1
+ Cap Segments =1

+ Sides =12

Y luego desplazaremos la pantalla creada paraejagiste al final del soporte de la misma,
moviéndolaa X=0,0m,Y=3,7myZ=3,75m.
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Estas operaciones ya nos parecen sencillas pditiggse Ahora dotaremos a la lampara de
su bombilla@En este caso lo haremos creando una esfera estda"Vop" que ajustaremos
a

+ Radius1=0,04 m
+ Segments =10

Y luego desplazaremos la esfera creada para cajaste bajo la pantalla, moviéndola a:

X=0,0m.
Y=3,7m.
Z=3,74m.
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Como podemos observar, una parte de la bombilldagoeulta en el interior de la pantalla,
por lo que procederemos a borrarla, ya que sietgmdremos en la mente el no mantener
poligonos superfluos, aunque puedan parecer ifisgmies. Afiadiremos un modificador
"Edit Poly" a la esfera, y en, por ejemplo, modadidie vértices ("Vertex"), procederemos a
seleccionar los que deseamos eliminar:
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Una vez realizada la seleccidn pulsamos la te®igf* para borrarlos, y ya podemos desac-

tivar el modo "Vertex".

Un dltimo detalle consistird en la creacion dedoportes de la laAmpara que anclan ésta a la
pared, para lo cual nos bastara con un par de ais@07 m de largo, 0,02 m de ancho y
0,04 m de alto a los que, una vez suprimidas lessamnterior y posterior, ubicaremos en su
lugar desplazandolos a X = 0,0 m, Y = 3,035 m y Z5m el primero de ellos, y a X = 0,0

m, Y =3,035my Z = 3,0 m el segundo:
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La lampara resultante es sencilla, pero suficipata nuestra casilla. Ahora nos queda proce-

der a texturarla.

Prepararemos en la hoja de textura, b
cando algun rincon libre, una zona ¢
blanco (para la cara inferior de la panta
y la bombilla) y otra en algun color "me
tal descascarillado y oxidado sometido
la intemperie". Si no encontrais este
lor, podéis tomar como referencia el g
yo he puesto en mi hoja de texturas, b
las texturas de las ventanas:

Empezaremos por asignar el materialgs
estos elementos, para lo cual nos bas
con seleccionarlos todos (todos los de
lampara unicamente, claro) y tras abrir
"Caja de las Bolas" (tecla "M" para lo
gue no se acordaban) asignar el matejs
"Casilla" a la seleccion (la primera "bd
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la") por cualesquiera de los métodos ya explicaBodemos cerrar el editor de materiales.

Vamos ahora a mapear. Como paso previo, y aprondohgue tenemos todos los elementos
de la lampara seleccionados, aplicaremos un madiic"Unwrap UVW" a la seleccién. Es

el equivalente a aplicar el modificador a todoggacuno de los elementos por separado, pero
de golpe, asi nos ahorramos patbs

El mapeo lo aplicaremos, como de costumbre, masliahimend "Mapping" en el Editor
UVW, pero para mapear la mayoria de estos elemeato®s servira "Flatten Mapping", ya
gue la orientacién de sus caras no suelen coinoidirlos tres ejes genera mejores mapeos.
En general nos convendra mas usar el "Normal Mappin

La mecanica ya la conocéis: seleccionamos un ekenferun conjunto de ellos), en el modi-
ficador "Unwarp UVW" activamos "Faces", selecciomasniodos los poligonos (Control + A)
y le damos al botdn Edit, para luego aplicar el pplag" que queramos. Podéis ir probando
en cada elemento diferentes tipos de mapeos pam® actian. Por ejemplo, es interesan-
te el desarrollo que se consigue en la semiesteta dombilla con "Unfold Mapping”, que

, e=gea ] Muestro a titulo de ejemplo:

® w[ceaemien exce) 11| Una vez vistos los diferentes resulta-
dos a los mapeos, me he decidido por
mapear la pantalla con un
"Top/Bottom Mapping", y el resto
con un "Box Mapping". Por tanto
procederemos de esta forma.

Seleccionamos el brazo tubular de la
lampara y los dos pequefios soportes
del mismo a la pared, activamos "Fa-
ces" en el maodificador "Unwrap
UVW", seleccionamos todos los poli-
gonos y activaremos el boton "Edit".
En el Editor UVW, ejecutaremos
"Mapping" -> "Normal Mapping"

El método elegido para estos objetos
serd"Box Mapping" y aceptaremos
la generacion del mapeado.

@u— 3 e [ e |Ih'ﬂqmrm | Una vez realizado ubicaremos el ma-
—— : peo sobre la zona de la textura ade-

Fon @xecw  Fe[ET 3 _j_[FJJ Aﬁwl:n;m cuada (un trozo de color "metal des-
W Espouce [2l £ /7 0] )| || selcttionen wes || Cascarillado oxidado y no sé qué
mas") y para ello activaremos la tex-
tura como fondo del editor UVW (el desplegablebarra la derech&), pasaremos “Free-
form Mode" y reubicaremos el mapeo:
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Procedemos ahora con la pantalla.
Tras salir del editor UVW la seleccio-
namos, activamos "Faces" en el modi-
ficador "Unwrap UVW", selecciona-
mos todos los poligonos y activaremos
el boton "Edit". En el Editor UVW,
ejecutaremos'Mapping” -> "Nor-

mal Mapping". EI método elegido
para estos objetos sef@op/Bottom
Mapping" y aceptaremos la genera-
cion del mapeado.

Una vez realizado ubicaremos el ma-
peo sobre la zona de la textura ade-
cuada, en este caso la superficie supe-
rior de la pantalla compartira la textu-
ra de metal, pero la cara inferior de la
misma la mapearemos sobre la zona
en blanco, y para ello activaremos
nuevamente la textura como fondo del
editor UVW, y en modd'Freeform
Mode" reubicaremos ambas caras en
las zonas respectivas:

Os preguntaréis como se puede saber
cudles son los poligonos de la cara
inferior y cuales los de la superior. El
método Sientificd es pulsar en un
poligono de una de las dos partes y
observar en los viewports del 3ds el
poligono seleccionado (se marcara en
rojo) para confirmar si es el que de-
seamos.

Por dltimo actuaremos con la bombi-
lla. Tras salir del editor UVW la se-
leccionamos, activamos "Faces" en el
modificador "Unwrap UVW", selec-
cionamos todos los poligonos y acti-
varemos el boton "Edit". En el Editor
UVW, ejecutaremos'Mapping" ->
"Normal Mapping" . EI método ele-
gido para estos objetos sefBox
Mapping" y aceptaremos la genera-
cion del mapeado.

Una vez realizado ubicaremos el ma-
peo sobre la zona de la textura ade-
cuada en blanco, procurando no "pi-
sar" el lugar donde pusimos la cara
inferior de la pantalla. Como ésta ul-
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tima la situé en la mitad inferior del rectangularizo, ahora situaré la bombilla en la mitad

superior:
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Mappinpn’ons Display  View —
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De todas formas podemos comprobar
gue no hay solapes en los mapeos se-
leccionando ambos elementos, bombi-
lla y pantalla, y entrando en el editor
UVW con ambos activos. Visualiza-
remos todos sus poligonos simulta-
neamente y podremos verificar que los
mapeos son totalmente correctos.

Una vez tenemos mapeados todos
estos elementos, procederemos a con-
firmar las operaciones efectuadas en
ellos. Los seleccionamos todos y en el
stack de modificadores aplicamos un
"Collapse All" a todos ellos. Luego
seleccionamos el brazo de la lampara
(podria ser cualquiera de ellos) y bus-
camos el botdén "Attach” para unir a
este elemento el resto de los que com-
ponen la lampara. Pulsaremos en esta
ocasion el pequefio icono que hay a la
derecha del boton, lo cual nos desple-
gara una lista con todos los elementos
gue tenemos visualizados en la esce-

na.
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De esta lista seleccionaremos el resto de elemeletda lampara y pulsamos el boton "At-
tach". Al nuevo elemento creado le cambiaremos emhbre y le Illamaremos
1 0128 Lampara, porque creo que mas alla de estandia no va a ser apreciable la misma.
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Con esto, la casilla ha evolucionado mucho desdelggimer objeto que hicimos. Podemos
seguir detallando tanto como queramos, pero encastehemos llegado al final de este pro-
ceso de detallado.

Un dltimo paso sera hacerle una sombra a la lampara lo cual, y de forma muy simple,

duplicaremos la lampara. Al nuevo objeto le denam@mos 1 0128 Sombra_Lampara.
Aunque la sombra general de la casilla desaparéa® 266 metros, si la lampara sera sélo
visible hasta los 128 no seria razonable que lds®si lo fuera més all4 de esa distancia.

De este nuevo objeto para la sombra eliminaremopdtigonos de la bombilla y de los dos

soportes a la pared, puesto que estos poligondsteaminan volimenes cerrados, y ademas
su aportacién a la sombra es intrascendente.

Con la sombra de la lampara seleccionada abriréanttsja de las Bolas" para asignarle el
material "Shadow_Sombra" (la segunda "bola"). Rdma no nos deberemos olvidar de se-
leccionar todos los poligonos de la sombra y agdisaen la seccion "Smoothing Groups” un
"AutoSmooth" con un angulo de corte de 10°, para evitar losabidos artefactos.
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Una vez realizado todo ello ya podemos exportaafalla (recordad hacer un "Unhide All"

antes) y verla en el simulador.

— | ,
" LA

Ahora tan solo nos queda aplicar alguna técnicangejere el resultado visible de nuestro

trabajo, como puede ser la preiluminacién del objet
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5. Sombras precalculadas

"Este capitulo quisiera especialmente dedicarloigi4p, que desde las jornadas de Zarago-
za, en 2008 (hace mas de dos afios ya), me ha eddado la lata constantemente sobre las
ventajas del uso del Render to Texture y la preithacion, y que sin embargo apenas le hice
caso. jCuanta razon tenia, y cuanto lamento no Halpgestado més atencion con anteriori-
dad!"

Podemos preiluminar nuestros objetos con una ilaondm global “falseada”. Esta preilumi-
nacion de los edificios permitird que estén difuadas las sombras bajo salientes y en torno a
los detalles. Esta iluminacion no debe tener urecdion predominante muy marcada, ya que
recordemos que el objeto también recibira la ilawidn dindAmica del juego. Esto proporcio-
nara una apariencia mas real y contribuira a aeerfudetalle de los objetos sin incrementar
sus poligonos.

Veamos con un ejemplo lo que pretenderemos conseguiesta técnica, comparando el es-
tado actual de la casilla con el que podria pras@macias a una preiluminacion:

El efecto de penumbra difuminando las sombras tepms apreciar bajo el tejado, en las
vigas, en la lampara y en los huecos de ventapasya.

Para conseguir este aspecto del modelo seran riesagaas acciones:

1. Generar una iluminacién adecuada del modelo eM2as Para esto vendra en nues-
tra ayuda un script: E-Light.

2. Calcular las sombras que se deben proyectar éexasas del modelo. En este caso
usaremos el "Render to Texture" de 3ds.

3. Aplicar las sombras precalculadas a las texturasddelo.

5.1. Preiluminacion - E-Light

Vayamos entrando en materia.
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Como paso previo deberemos instalar en nuestrel3stsipt E-Light, creacion freeware de
Ronnie Olsthoorny que podemos encontrar en su wetw.skyraider3d.comHaciendo clic
en “Download this Maxscript” obtendréis un arch@mprimido que mas adelante veremos
como se “instala”.

¢, Qué es E-Light? E-light es un script de iluminag@éra 3dsmax que genera una “cupula” de
luces de manera que podemos obtener una luz “heuiealumine nuestro modelo, resaltan-
do las zonas sombreadas, cubiertas y recovecos:
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La cupula generada lo es en base a un conjunt@menptros que pueden ser modificados
para ver su efecto sobre un renderizado del modelo.

Una vez descargado el enlace de la weRaenie Olsthoorn, comprobaremos que se trata
de un archivo ZIP y que en su interior hay trediaos: un E-Light ReadMe.txt, que nos
indica su uso, y dos scripts para 3ds Max, unoo#fspe para la version 5 de Max, y otro ge-
nérico, que es el que he usado satisfactoriamenta gersion 2009.

Copiaremos el script adecuatie-Light.ms" al directorio "Scripts" que encontraremos, por
ejemplo, en la rutd:C:\Program Files\Autodesk\3ds Max 2009\Scripts"de nuestra insta-
lacion de Max.

Desde el editor podemos ejecutarlo desde el mBXScript -> Run Script...", que nos
abre una ventana para que lo seleccionemos. Alitejge nos abrir4 una ventana como la
mostrada:
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Si hemos llegado hasta aqui todo esta bien.

Un script es un conjunto de acciones que se eje@rtanuestro 3ds para automatizar funcio-
nes repetitivas. En este caso, este Util scripgeasrara ese conjunto de luces en disposicion
de semiesfera y permite manipular sus pardmetrésroe global, sin tener que ir ajustando-
las una a una. Los parametros que muestra la \@estanlos de configuracion de los focos:
intensidad de la luz, color, nimero de focos, .etc..

Procedamos ahora a preiluminar nuestro modelo.

Personalmente prefiero trabajar estos temas erapia de la escena con el modelo, por lo
gue pueda pasar. Ilgualmente, al trabajar la iluodmaes muy conveniente que las texturas
del modelo las reemplacemos por otras de colorcblaaro. Por tanto empezaremos por cre-
ar una textura alternativa de blanco uniforme, gpeemos llamar "blanco.ace".

Ahora abrimos el 3ds y cargamos la casilla, papaqater a guardar la escena con otro nom-
bre (con el fin de duplicarla) por ejemplo "ES_@asD1_Preilum.max”. En esta nueva esce-
na seleccionaremos los objetos:

+ 2 1250 Casilla
+ 1 0256_Sombra
« 1 0128 Sombra_Lampara

Para eliminarlos mediante la tecla "suprimir". Exid nos quedaremos con los elementos
constructivos en el LOD de mayor detalle, y elimemaos los objetos sombra en su totalidad,
con lo cual nos quedaremos con aquellos que paatém de la pre-iluminacion del modelo.

Una ultima operacién en esta version de la casiltssistira en abrir la "caja de las bolas" y
sustituir en el material de la Casilla la texturgioal por la que hemos creado "blanco.ace".
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La casilla se vera totalmente de este color. Reougue debe ser blanco puro.

Con estos cambios en la escena de trabajo podemwedpr a efectuar un Render de la casi-
lla:
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Para ello seleccionaremos el Viewport en Perspgationde pondremos la casilla en la posi-
cibn que deseemos para apreciar las sombras qu@déeciran. La mostrada es una buena
posicion. A continuacion buscaremos en la barracgral el boton'Render” (o el menu
"Rendering -> Render", o bien las teclas "Mayusia"Q") para abrir la ventana de render
y pulsaremos el boton "Render" de ésta ultima.
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Esta vision de la casilla es para tener una refeaeam el proceso que seguira, y que es uno de
los mas divertidos que he encontrado en el modédo

Con todo preparado no queda mas que ejecutarigi derE-Light. De momento no nos pre-
ocuparemos de todos estos parametros que apar@egnos directamente a buscar el boton
"Create Environment Light" , para a continuacion, y sin cerrar la ventana-tigyht, ejecu-
tar un Render del Viewport en Perspectiva:
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La vista de la casilla no ha mejorada demasiada, ihfn ha empeora(@. Pero no nos pre-
ocupemos, ahora empieza el toqueteo de paramewasef resultado en el Render, volver a
ajustar parametros y vuelta al Render... Pero auonma: "no modificar mas de un parametro
antes de ver como afecta al resultado”.

Empezaremos por ajustar Radius, que esta por defecto puesto en 1000 metros. tlo ra
aceptable viene a ser un valor entre tres a cuattes la mayor de las dimensiones del objeto
a iluminar. En nuestro caso la casilla tiene 6 asette longitud, por tanto estariamos en un
valor entre 18 y 24 metros. Vamos a fijar 20 metAdstirar” el render vemos que el aspecto
de las sombras ha mejorado notablemente, aun@gsedaa esta un tanto oscura.

El siguiente parametro &gments Este determina la densidad de focos que poszeripl-

la de luz. A mayor densidad de focos mas difumirmadaltara la sombra y mejor resultado
obtendremos. Quienes poseen experiencia en estelande luces aconseja un valor de 5
segmentos.

Respecto a los parametros de la luzZCelor siempre sera el blanco puidultiplier deter-
mina la cantidad de luz emitida por los focos. Cdaescena esta muy oscura subiremos este
valor hasta 3. Valores superiores de luz nos puégleamar” el resultado y hacer desaparecer
las sombras.
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Por lo que hace referencia a las sombra€ptdr sera en este caso siempre negro fDen-
sity viene a determinar la intensidad de las sombras ®s efectos que buscaremos en la
casilla, un valor de 5 en la densidad de las sosrdrantuard éstas en un grado suficiente.

El Map Sizeno debe hacernos pensar en el tamafio de la tejdiaraemos usado en su mo-
mento para la casilla. Este valor determina el @mel ajuste o dispersién de la sombra. El
propio Kuju recomienda trabajar con un valor de p@éa el Map Size. En mi caso he "re-
dondeado" a 512, por aquello de que es un niumeso"im@rmatico”, pero puede ser cual-
quier valor, no debiendo seguir ningun criteriopdéencia de dos en absoluto. Una adverten-
cia: no abuséis de este valor, principalmente estra equipo anda "justo” de memoria, pues
valores altos de Map Size consumen directamenteefaoria del ordenador y puede producir
el "cuelgue” de la aplicacién al intentar generarander con esta iluminacion.

El "Bias’ determina el difuminado global de las sombragsss estdn muy marcadas, como
debe ser el caso en el momento actual, podemoaredste parametro para suavizarlas. En
este caso un valor de 0,8 da un aspecto mas rellteég superiores hacen que las sombras
tiendan a desaparecer.

Por ultimo el parametr8ample Rangedetermina, en valores bajos, que la sombra seeacifia
los contornos a sombrear y, en valores altos, @@sembra de expanda alrededor de los con-
tornos a sombrear. El valor por defecto de 4 dsisuafe en este caso.

Con todo ello el render nos ha quedado asi:
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Si lo comparamos con los primeros render que higipalemos apreciar el efecto de la ilu-
minacion, los detalles del modelado se acenttahmodelo gana en presencia.

Por supuesto que podéis obtener otros efectosgjgesten mas. Puede que los valores de los
parametros se deban ajustar segun el tipo de mdéélgue estemos tratando. Tomaros un
tiempo para practicar con E-Light y ver como afextal resultado del modelo.
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Si no hubiésemos sustituido la textura original ypoa textura blanca, podriamos haber obte-
nido resultados como éste:

Donde podemos apreciar el realismo que aporta igdupninacion correcta de la escena. No

obstante, este tipo de renderizados, con texta@®s lo que necesitamos para aplicar las
sombras pre-calculadas a nuestro modelo. Eso pgdemos usar para mostrar nuestros tra-
bajos en el foro, pero el resultado sera un paifd, pues no es el mismo aspecto que po-
dremos obtener en el simulador (aunque vamos atamtacercarnos mucts).

Con la escena correctamente preiluminada, procedsrea guardar el resultado en el archivo
de trabajo de la escena, antes de continuar csigieénte paso: la creacion de la textura con
las sombras precalculadas.

5.2. Creando las sombras precalculadas - Renderto ~ Texture

Abrimos la escena de trabajo para la preiluminad@que guardamos en su momento con el
nombre "ES_Casilla_01_Preilum.max".

Una vez tenemos correctamente iluminado el modelogsitamos pasar esas sombras que se
proyectan sobre las paredes de la casilla a lad&ofaxturas de la misma, y para ello nos val-
dremos de la funciéRender to Texturedel 3ds Max.

Esta funcién calcula, para un elemento selecciodadawuestra escena, las sombras que debe-
ran aplicarse a los mapeos de dicho elemento. disare decir que podemos calcular las
sombras uno a uno a todos los elementos de ldac@sEio como todos los elementos que nos
interesan comparten un mismo material, es decirmuisana hoja de texturas, agruparemos
estos en un unico elemento para ahorrarnos traBajuuestro modelo estuviera texturado en
base a dos materiales agrupariamos los elemengtasrgilo este criterio: por materiales. Al-
guien podra pensar que la casilla realmente tiesenthteriales, la propia casilla y la textura
negra de los objetos sombra, pero estos Ultimgsayan en este caso, como es de esperar.

Por tanto seleccionaremos la casilla, 1 0128 @asilla éste le agruparemos ("Attach") el
resto de elementos: Tejado, Chimenea, Vigas y Leanf@omo la clpula de luces nos impide
trabajar con comodidad, podemos hacerlo mediamietSby Name™ y "Attach List" (el ico-
no pequefio al lado del botén Attach):
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De haber sido previsores podiamos tener prepasidaperacion antes de generar la cupula
de luces... No importa, también tenemos instrunsenpara llevarla a cabo ahora.
Recordemos que esta agrupacion la estamos reaizatule la version de la casilla para el
calculo de la pre-iluminacién, y no sobre la esaanginal de la casilla.
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Una vez preparada la casilla, invocaremodReliter to Texture' mediante el menu "Rende-
ring -> Render to Texture", o bien la tecla "0"r(ge
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En la ventana de dialogo que nos aparece harenagsspacas operaciones:
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Si teniamos el objeto de la casilla seleccionasi® ¥a nos aparecera en la lista de la seccion
"Objects to Bake". En caso contrario deberemogsielearlo e inmediatamente aparecera en
la mencionada lista. Nos aseguraremos de queal dalPadding” sea 3.

En "Mapping Coordinates" verificaremos que est@&w®bnada la opcion "Use Existing
Channel" y que el "Channel" sea el 1, que es algaor defecto en el que hemos mapeado
nuestra casilla en el material.

Més abajo, en la seccidén "Output” tenemos una niistzaque estard vacia. Pulsaremos el
botén "Add" para determinar las salidas que dessamue nos genere la herramienta:
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Tras aceptar un mensaje de aviso, se nos mosirandgaeventana el resultado de la operacion,
donde podemos apreciar los diferentes mapeos dddogentos de nuestro modelo, pero con

aplicacion de las sombras y luces que les afedtantastico! Pulsaremos el icono del disque-

te para guardar el resultado en el directorio dedaturas de nuestra casilla, y, dado que 3ds
no nos genera el formato .ace, elegiremos el farnfmhp (por ejemplo) y llamaremos a esta

hoja de texturas ES_Casilla_preilum.bmp.

5.3. Aplicacion de las sombras precalculadas al mod  elo
Desde el editor de imagenes que tengamos cargatanhoga de texturas que acabamos de
crear.

Como paso previo, variaremos el brillo de la misioa el fin de convertir el tono gris de las
fachadas laterales de la casilla en blanco, maartdnilas sombras:
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De no realizar esta accion simplemente la lumiraabside las fachadas de la casilla disminui-
ria (por ese tono gris), pues todo lo que no saacblen la textura de sombras se oscurecera
en proporcién en el simulador.

Ahora podemos optar por dos sistemas para tragatapre-iluminacion al modelo.

1. Cuando usamos un shader genérico, o0 como en ehpeesaso "TrainBasicObjectDif-
fuse.fx", donde no estéa previsto que se incluyenapa de preiluminacion, actuare-
mos fusionando la textura original del modelo coma&pa de luces y sombras que
hemos obtenido, de esta forma afiadiremos dichalsrasra las texturas del modelo.

2. En el caso concreto de edificios, Kuju ha previsishader especifico, denominado
"TrainLightMapWithDifusse.fx", que permite teneipseados en un slot el mapa de la
textura del modelo y en otro el mapa de luces ybsas) no siendo necesario en este
caso su fusién. La ventaja de este shader radigaeeel mapa de preiluminacién no
tiene porqué estar mapeado sobre el mismo patiagextura principal (es decir,
puede usar un canal de mapeo diferente), aunge@@sia a ser el caso presente y el
detalle de esta manera de proceder la dejaremaofrarcapitulo mas especifico.

Por tanto veamos coOmo actuar en ambos casos:

5.3.1. Aplicacion de las sombras precalculadas con el shader
"TrainBasicObjectDiffuse.fx"
La forma tradicional, y también simple, consistea@adir a la hoja de texturas original una

capa con las sombras para a continuacion fusionbas capas mediante el método "Multi-
ply":
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Guardaremos la hoja original de texturas con otnmbre, pues la necesitaremos en futuras
ocasiones, y esta nueva hoja de texturas, cororabras aplicadas, la convertiremos en for-

mato .ace sustituyendo a la textura del modelo &Sill&.ace. Y con esto podremos ver nues-

tra casilla, sin necesidad de preilumiar la escemiaJlas sombras precalculadas aplicadas, por
lo que en el simulador también tendra esta apasaenc

5.3.2. Aplicacion de las sombras precalculadas con el shader
"TrainLightMapWithDifusse.fx"

Alternativamente, RW nos aporta como ayuda un shesfgecifico para aplicar sombras pre-
calculadas al modeldrainLightMapWithDifusse.fx . Especificamente pensado para edifi-
cios y estaciones (todos los edificios del jueg@aresreados con él), este shader tiene dos
slots para texturas: en el slot 1 podemos asigmatextura Difusse para el modelo (como la
gue ya teniamos en principio en nuestro matesia)) el slot 2 este shader espera una textura
de sombras precalculadas como la que acabamoseeage

Podemos, por tanto, ir al 3ds Max y abrir nuestoygcto de casilla (el original, no el tempo-
ral que hemos usado para la generacion del magardbras precalculadas) y actualizar el
material "casilla” modificando el shader y asigraatisiot 1 la textura "ES_Casilla.ace" y al
slot 2 la textura "ES_Casilla_preilum.ace"; en ettde 2 deberemos verificar que el canal de
mapeos sea el 1, igual a la textura base (vigitaduye 3ds por defecto asignara el canal 2 al
slot 2). En este caso no veremos aplicadas lasrasmeh los Viewports de 3ds, pero al expor-
tar el modelo para RailWorks el shader nos hatalkehjo en el simulador.

En cualquiera de ambos casos la casilla deberddeasta forma:
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6. Los cimientos de la casilla

Hay ocasiones, y no pocas, en que nuestros edifildberan colocarse en terrenos no perfec-
tamente llanos. En estas circunstancias ocurrdéf@ctiblemente que alguna zona del edifi-

cio dejara de tener contacto con el suelo, y &stigré sobre el terreno (eso si, sin ningun pro-
blemai@):

Si intentamos corregir este defecto "hundiendcgdificio hasta que el fenomeno de levita-
cibn no sea apreciable, nos encontraremos condetsagradable problema: puede que la

puerta del mismo quede enterrada en el suelo glgaeceso al interior de la construccion sea
por tanto no creible.

Aun no siendo un terrible drama, podemos evitarsestolestos efectos simplemente dotando
a nuestro edificio de unos cimientos adecuados.

Nos bastara una simple operacion de rapida ejetucio

Crearemos un cubo de iguales dimensiones a ladeakecasilla, y de 1,5 metros de altura,
gue situaremos justo bajo la estructura del edifieste cubo representara la estructura de los
cimientos para aquellas situaciones en que quedesalbierto. La altura no debe ser estric-
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tamente de un metro y medio (aunque creo que eresénte caso es suficiente) si no que
debera prever la distancia maxima en altura delidelsen el que nuestro edificio pueda des-
cansar.

Para realizar estos cimientos podriamos creark® como ya tenemos presente, y darle las
dimensiones exactas de la base de la casilla,ndné@ en el mismo centro que esta y despla-
zandolo exactamente para que enrase con ella. bangsicado en este edificio que es senci-
llo. Pero en esta ocasion vamos a aprovechar lduspdad para practicar con la herramienta
de "Snaps del 3ds Max.
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El boton para acceder a la herramienta lo tenemda barra principal. Esta herramienta se
suma al "Select and Move" de forma que al moveelemento, una arista, un vértice, etc.,
arrastrando con el ratén, este movimiento no sdym® de forma totalmente libre si no que
por contra el punto de destino es determinado, csirde un iman se tratase, por el resto de
elementos, aristas, vértices, etc., de la escendeéir, a titulo de ejemplo, producira un ajus-
te perfecto de un elemento seleccionado sobre am@g ©na arista o un vértice de otro ele-
mento.

Para ajustar la forma cdmo act@naps (este "iman") bastara con que pulsemos con el bo-
tén derecho del raton sobre el botdn "Snaps Toglgda barra principal, y se abrird una ven-
tana de configuracion de la herramienta. En ellag/onarcado la opcion "Vertex", dado que
vamos a producir un ajuste de vértices. Tambiédejgdo marcado "Endpoint" y "Midpoint"
gue marca también como referencia los puntos egBgnmedios de una arista, una cara, etc.

Cargamos la casilla y dejamos tan sélo visible ekrgo "lejano" de la casilla,
2_1250_Casilla, para que no nos molesten otraserefias de la escena.

Iremos a crear un cubo de cualquier dimension ereelport Top. Al pasar el ratén sobre la
casilla veremos como en azul se marcaran los eértidas aristas de ésta, con indicacion, en
el caso de las aristas, del punto extremo 0 meslEsths.
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Por tanto seleccionaremos uno de los vértices dadidla, como punto inicial de nuestro cu-
bo, y arrastraremos hasta el vértice opuesto piairda base del mismo.

Una vez definida la base pasaremos a buscar étevétperior de la casilla para definir la
altura.

11”*”“*}“11&“||$||l|$|||l*||llé‘|||l$”||&] {W

Podemos probar con diferentes puntos de la caéillinal obtendremos cubos ajustados a
alguna de las dimensiones definidas por los puskizéentes en ésta.
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Una vez creado el cubo vemos que la altura del messde 1 metros (que es la distancia en-
tre los vértices superiores de la casilla y eligérextremo del tejado). Podemos modificar
ésta si queremos a 1,5 metros, y aprovechar parsodre al cubo: 1_0256_Base.

Ahora vamos a realizar una ultima operacién corafiSti mover la base a su sitio. Con el
cubo seleccionado pulsamos "Select and Move" yames, en el viewport lateral, un punto
de referencia en la cara superior del cubo.
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Y alla tenemos el cubo de la base, del tamafogwecperfectamente ajustado a la casilla, y
sin haber definido sus dimensiones ni posiciéneEt caso no hubiese sido estrictamente
necesario, pero en otras circunstancias tendremegeaglizar estas operaciones sobre ele-
mentos de los que podemos desconocer con exastitudimensiones o situacién de las co-
ordenadas de sus puntos, y la herramienta "Snagssera de gran ayuda. Podemos volver a
pulsar el botén "Snaps Toggle" para desactivaeteamienta.

Al cubo resultante podemos eliminarle las caragigope inferior (pues no se veran).

Por otro lado, necesitaremos una textura que la b@n a nuestra base. Lo habitual sera al-
guna de ladrillos, de piedras o de hormigon, eotiras. En este caso, he encontrado por mi
ordenador esta que os muestro, y que me ha paradebuada pues las paredes de la casilla
muestran ladrillos bajo los desconchados:

La textura la generaremos como archivo .ace emaadtdrio de texturas de nuestra casilla con
el nombre de ES_Base.ace (por ejemplo). Luego posi@nal 3ds para abrir el editor de ma-
teriales (a estas alturas deberemos de dejarmarlala "caja de las bolas"”, que ya parece-
mos serios y todo) y crear un nuevo material fleet@ bola esté libr&) de tipo Kuju, con el
shader TrainBasicObjectDiffuse.fx y la textura q@abamos de crear:
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Y lo asignamos a la base de la casilla. Como piectiese mapearan los poligonos en toda la
superficie de la textura, y esto ya nos va bieesa caso, no sera necesario hacer nada mas
que exportar la casilla como archivo IGS, y enlakprint Editor volver a generarla. De vuel-

ta al simulador podemos ver ahora como la casiledg mejor integrada en el terreno, aun
siendo éste abrupto:
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7. Texturas de nieve

Nuestra casilla se integra perfectamente en ella@og pero ¢ qué ocurre cuando cambia el
tiempo y empieza a nevar?

Nos lo temiamos, la nieve no surte efecto sobrstruedificio, y por tanto desentona terri-
blemente en estas situaciones.

En la Trensimpedia encontraremos informacion gbae® en lagConsideraciones para la
creacion en RVY sobre lag exturas Estacionales

Para rectificar este comportamiento debemos cre@s bojas de texturas alternativas donde

debemos representar aquellas superficies supederds casilla cubiertas de nieve, basica-

mente, tejados, balcones, parte superior de cetrasa En nuestro caso, las caras superiores
del tejado, de la pantalla de la lampara, y dali@zares de las ventanas y la puerta.

T Eie ton Image Loyer Seect Fiter Analis View Window Hep — == Cargaremos la textura de la
e mem;m - ==| casilla en el editor de iméa-

== - - | genes, la original sin las
sombras precalculadas, caso
de que no hubiéramos usado
el shader TrainLightMap-
WithDifusse.fx. Como tra-
tamiento general, rebajare-
: mos la saturacion de toda la
_ — '} | textura un 10%, a la par que
e - incrementaremos la lumino-
s sidad en otro 10%.

o

N/ 7 =peut s et 7B N

| Con esto hemos rebajado el
2 25 | color e incrementado la luz,
..... : ‘== =1 lo cual le dara una tonalidad
' ligeramente mas uniforme y
blanca a la textura.

A continuacion definiremos
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las zonas que corresponden a los mapeos sefaladasanente: caras superiores del tejado,
de la pantalla de la lampara, y de los alféizasetad ventanas y la puerta. Sobre esta selec-
cion modificaremos la saturacion para eliminarltogate el color:

SO’ peNE/ 7o PR aB AN N/ R T

Tl Fle Edit Image Layer Select Filter Analysis View Window Help = [=]x]

v | sample sie: [ point Samcie
B e TPl o O ) o O R e T

Hue/Saturation

| Edit: Master

"

— [ Cayers [ Channel | Paths |
- | Opacky:| 100

I’i i ¥

Y sobre la misma seleccidén, modificaremos el bmilel contraste, aumentando al maximo
ambos con el fin de provocar un fuerte contrasteeesh blanco y el negro:

s L sl g E STt = ||

N

Hh Eite Edit Image Layer Select Filter Analysic View Window Help _ NEE

f- Sample Sie: | Boint Samols =
; O DO AU O O O v PO B s

al k|

v ! )
(TS IS

: | Infa =

i

| History = L&@E‘El e
| L_% Weclangular Marquee

(l

Layers x | Channel [ Patts |
« | Opacty:| 10

[w] b

74



TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

Una vez tratadas las superficies superiores dasidla; aplicaremos con el aerégrafo una lige-
ra capa de blanco sobre el borde inferior de lelsafdas de la casilla, en la zona donde tendra
contacto con el suelo nevado:

T8 Fle Edit Image Layer Select Filter Anmalysis View Window Help =1
- e @ - e - omen{En T - [an ) 4

L2 o T PO o FUVOR o RO PO VPV o TOVETER oo U PVO b
AT ST L o TR o TR v FUVER TS AEPIOR

-*—Nawgawr

Ll Histogram

i i

39 Histoy
i,E| Actions

- Lapees
a Channels

n Paths

SEENFNEEEIEEIES

| o @ Dioes 3,0084/3,0084 IR

El tratamiento explicado para generar una hojexeitas nevada a partir de la hoja de textu-
ras base no es el mejor ni el peor, es Unicamémi&tedo que yo suelo usar. Cualquier otro
sistema que permita obtener el mismo resultadogjonma buen seguro) es igualmente vali-
do, pero para quien nunca se ha planteado el caerlb, creo que éste es suficientemente
simple y de resultados aceptables.

A la textura resultante, caso de no usar el shbd@nLightMapWithDifusse.fx, le deberemos
fusionar el mapa de sombras, como ya hiciéramasi @momento con la textura base.

Con la textura asi tratada podemos proceder a aiarcon formato .ACE, y le daremos el
mismo nombre que la textura base, pero con ebsufiyi", es decir: "ES_Casilla_wi.ace". El
motivo de tal sufijo es para indicarle al simuladae esta textura debera sustituir a la original
cuando la época del afio sea invernal (ver el tiate&mdel simulador a ldSrupos de Textu-

ras.

Una vez guardada la textura, para que esta seaosda tan sélo es necesario repetir el pro-
ceso de exportar la casilla desde 3ds Max, sinsidam de realizar ninguna accion en el edi-
tor 3D. El proceso de exportacion la reconoce g @kprchivo IGS listo para que la use. Por
tanto repetimos dicha exportacion desde 3ds y gaepwos abrir el Asset Editor para visuali-
zar la casilla en invierno.
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T A gl

Si el aspecto global nos gusta podremos expoméfleego, y abrir el simulador para ver cé-
mo se integra ahora nuestro edificio en el clinvaiinal:

Todo lo comentado para las texturas de nieve édovpara otras texturas estacionales, como
primavera u otofio, y tanto es de aplicacién a@dgicomo a cualquier clase de creacion en
el simulador. Por tanto, nada nos impide realizavagon que en invierno se vea ligeramente
cubierto de nieve, si es el cdtb
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8. Efectos de humo

Ya que nuestra casilla esta dotada de una estufa,ahimenea sobresale en el tejado, vamos
a dotar de humo el extremo de esta chimenea.

El humo es un componente de RailWorks independiia casilla o de cualquier otro obje-
to, que se define con su propio blueprint, pargduafiadirlo al objeto deseado. Adjunto un
enlace a un archivo .zip con algunos elementosiqgadacilitaran la creacion de un efecto de
humo.

GParticles.zighttp://www.trensim.com/foro/download/file.php?id3&7 0)

File Iremos preparando el terreno creando, en el directo
ﬁ St bl . rio "Source" y bajo nuestro Developer y Addon, un
=] Pere directorio "Particles":
: L—j: Renfe . . ;
- 523 Audio Dentro del_archlvo ZIP que acompaia el capitulo
i [l Environment encontrareis una carpeta "Particles" con cuatro ar-

chivos y una subcarpeta. Copiad todo este contenido

a vuestra carpeta "Particles”, y veamos de qué se

- B Railletwork

m

- RailVehicles trata.

w- o Scenery _ . ) -
- R TemplateRoutes En primer lugar, encontraremos el archivo "Parti-
5 £ TimeOfDay cleGizmo.IGS". Se trata de una malla que define un

- objeto con la siguiente forma:

Un cono invertido de 0,125 m de altura y 0,1 m de
didametro mayor. Esta4 texturado con el archivo
"Gizmo_noaplha.ace", que se halla en el subdirecto-
rio Textures, y que le da esos colores amarillo y
rojo. Esta especie de trompeta no es en realidad im
portante para el resultado final, puesto que no se
visualizara en el simulador, es Unicamente la mane-
ra para que el Asset Editor nos permita "ver" &l-pu

to de salida del efecto de humo, para poder ubicar,
de esta forma, el efecto sobre el modelo. Podriarmamelar cualquier otra forma y colores,
pero no variaran el resultado en el simulador,tpoto nos quedaremos con ésta, que es el
"shape" por defecto que usan las creaciones de Kuju

Ademas de los dos archivos comentados, tenemaardaisos de texturas en la carpeta "Par-
ticles" denominados "ExampleSmoke.ace" y "fumes.ace

Como habréis deducido, son archivos con texturblsuieo que podemos generar. El archivo
"ExampleSmoke.ace" es para un ejemplo de humosrderado muy simple y el "fumes.ace"
viene proporcionada con RailWorks e incluye unauexmas utilizable.

Podéis tener tantos de estos como deseéis. A ganiim os muestro el contenido del "fu-
mes":
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b | b | b | b |

y y y y
b | b | b | b |

y y y y
b | b | b | b |

y y y y
b | b | b | b |

Esta dividido en una matriz de 4x4 (la matriz padrér de otras dimensiones) que permite
tener 16 texturas diferentes para el humo, aung@ste caso, por simplicidad, la textura es la
misma en todas las ocasiones. Ademas incorporanal alpha para dar transparencia a la
textura:

De momento usaremos esta textura, aunque en eb fodaréis realizar vuestras propias tex-
turas segun el efecto que deseéis.

Por ultimo hemos copiado también un archivo XML ldeeprint denominado "Exam-
ple_Smoke.xml" con un humo de ejemplo.

Una vez visto lo que acabamos de incorporar a rauestpeta, lo primero que haremos es
duplicar el blueprint de ejemplo y cambiarle el thoea Yo le he Illamado
"Humo_muy_ligero.xml", porque mi intencion es camnsde un humo ligero, propio de la
combustién de una pequefia estufa.

Ahora abriremos el "Asset Editor" y en la carpetatiPles abriremos el nuevo humo sobre el
gue vamos a trabajar "Humo_muy_ligero.xml", aunge®rdemos que su contenido todavia
es el mismo que el del blueprint de ejemplo.

Un primer vistazo rapido al blueprint generado dag la impresion de una gran complica-
- e CION de parametros, valores y
g opciones. ¢0s acordais de cuan-
do abristeis por primera vez el
3ds? La sensacién de la acojona-
B lina corriendo por las venas es la
misma, pero vamos a ir poco a
pOCO Yy veréis que no es para tan-
| to, a la par que sumamente diver-
. tido, cuando se sabe lo que se
| toca clard®.
|

. En primer lugar pulsaremos so-
. bre el boton "Preview" para ver
un humo en accion:

Observamos perfectamente el
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humo, y en su base el objeto (la trompeta amadég que define el punto por donde se emi-
ten las particulas. No obstante, este humo de &engp nos complace nada para nuestra
humilde casilla, pues es demasiado intenso y Ipari@cer que esta ardiendo. Vamos a revi-
sar, y modificar si procede, algunos campos baseues de empezar a tocar el efecto del
humo.

De arriba a abajo encontraremos:

i
File
Installed Routes Save | Freview | Bt | Hume_muy_ligero - Emitter bluepint
_ iflu:’f:m Nasre Purro may boe
= ] Renfe o |
- m Audio 1
o Environment - f
= E Particles Cotenony [Exchue from browser Bl
E Example_Smoke Vaid in scensrios |Fd” _'J
[ ExampleSmake - Erltier componerd 8P
fumes I max particles 100 =
o] e e R - [Semttrpmpatis
ParticleGizma qgw& propeties
e : 1_mures B randomizs testisre |Truc |
Particles TexID Paticies'fumes

« B Railetwark o
« [ Railvehictes T LR S =
- n Seenery Fframa swich time 0 =

= _'; TemplateRoutes 1 E
5 £ Time0fDay e e 1

Geometry ID Padiclas' PaticleGirma
Collision geometry ID

Pickable |Tp_,e -
Shadow ype [Shadow typs nione R
View type [Enenal W =]
i Instartizble [False -]
Hhghest level lis highest 2 2
Lowest level 10islowest 5 =

+ Name- Pondremos "Humo muy ligero”

+ Display Name- en los diferentes idiomas. Si queremos haceplemmente un humo
para que un creador de rutas lo pueda incorparaaauta cumplimentaremos estos
campos, en caso contrario, como lo es el presestdejaremos vacios.

« Description - Lo mismao.

« Category - Caso de que el humo esté disponible para unda@ret rutas especifica-
remos la categoria bajo la cual queremos que agareEn el presente caso elegiremos
"Exclude from browser list", para que no apareztaiaguna de ellas.

« Colapsaremos los apartados 'S emitter properti€S"particles properties” para faci-
litar el trabajo, pues por ahora no entraremos atema con ellos.

+ Tex ID - Cambiaremos el nombre de la textura para el hpondParti-
cles\fumes.ace", pues la textura de ejemplo npegpemda en absoluto.

« | row column size Deberemos comprobar que tiene el valor 4, putsxtara que
vamos a usar tiene una matriz de 4x4. Este esnaritade matriz habitual.

« F frame switch time - Aqui expresaremos el tiempo (en segundos, ge®)ndicara
cada vez que se cambiara aleatoriamente la texsada dentro de la matriz definida.
Como todas las im&genes de la matriz son idéntsés valor no tiene importancia.
Un valor de 0 indicara que nunca se producirambia de textura.

« Geometry ID - El nombre del objeto que representara el puaterdision de particu-
las en el "Asset Editor". Recuerdo que en el sidari@ste elemento no sera visuali-
zado.

« Shadow Type- Debera ser "None", pues no queremos sombragparano.
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Detail level generation range Estos valores, que ya vimos para la casilleerdat
nan cuando sera visible el humo segun el niveletiglld escogido por el usuario.
Unos valores de 2 y 5 son suficientes en nuesfo. ca

Ahora podemos volver a previ-
sualizar el humo:

Unicamente cambiando la textu-
ra el humo parece otro. Ahora
podemos ir ajustando las propie-
dades del humo.

Hay que tener presente que lo
gue estamos generando es lite-
ralmente un"Emisor de parti-

culas". Es decir, un punto desde
el cual se generaran "particulas".
Para entenderlo debemos saber

gue una particula para el simula-
dor es un poligono, y tiene una
serie de propiedades:

El poligono siempre esta orientado hacia la camara.

El poligono esté texturado a partir de una matiredturas, pero para una misma par-
ticula la textura es invariable a lo largo de davile ésta.

Las particulas tienen una vida determinada y cental simulador. Aparecen, evolu-
cionan y desaparecen.

Las particulas aparecen en el punto de emision.lpego evolucionan con una cierta
independencia unas de otras.

Tienen una velocidad y direccion iniciales, quéselteradas por factores de azar o
fijos.

Presentan una "masa" que esta afectada por laettadVy el "viento" en la medida
gque determinemos a lo largo de su vida.

Presentan un color y transparencia determinadopuge variarse a los largo de la
vida desde unos valores iniciales a otros finales.

El tamafio del poligono de las particulas puedédeterminado tanto para el momento
inicial como para el final de su vida.

El poligono puede girar sobre un punto, incremetdda sensacion de dinamismo del
conjunto de particulas.

Con estos conceptos nos debe bastar de momentosipes dais cuenta, vamos a crear un
punto de emision de particulas que, cual chorm,avavolucionar en el simulador. Por tanto,
el humo no es un cuerpo unico y fijo, si no qué esimpuesto de muchos, variables e inde-
pendientes. Esta definicién nos permite, ajustdegturas y valores, simular tanto un humo
como una caida de carbdn (en los cargaderos),ub®ade polvo levantada por un vehiculo o
las salpicaduras del agua en una cascada.

Ahora vamos a repasar los parametros que antesstimi@do y que afectan a las particulas.
En el blueprint podemos ver unos bloques definidos:

Emitter component BP que define generalidades del emisor: cantidadadécplas
méximas de este, textura usada, etc. A su vezermnkas dos siguientes secciones:
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S emitter propertiesque definira el comportamiento del emisor: camtida particu-
las emitidas, flujo, velocidad inicial, direccidmdial, etc.

S particles propertiesque definira la vida de cada una de las partimisitidas: Co-
lor inicial y final, tamafio, velocidad de giro departicula, etc.

Vamos a revisar los mas importantes, y en este trasocada modificacion de algun parame-
tro, solicitaremos una previsualizacion del resldtpara comprobar su efecto.

I max particles. Este es el nimero maximo de particulas vivaswar@endra el emi-
sor. Si por las caracteristicas definidas la vieléad particulas es muy larga, o el flujo
de estas muy rapido, puede ocurrir que el emisanak el maximo fijado por este va-
lor de particulas. En ese caso, el emisor dejagederarlas hasta que algunas de estas
se extingan, el nimero de ellas activas dismingghemisor se reactive. Es un valor
de seguridad para impedir que un emisor genemaathda particulas y pueda colap-
sar al simulador. Probad un valor de 20 y verdis g@ge comento. Para nuestro humo
daremos un valor de 200 particulas como maximolsimeas.

| particles to release cantidad de particulas emitidas simultaneaméuna.este valor
determinaremos cuan "espeso” sera nuestro humenBastro humo daremos un va-
lor de 5 particulas emitidas.

V init velocity . Velocidad inicial de las particulas, definidacaila uno de los tres
ejes X, Y y Z, y que por tanto también determindifaccion inicial. Como el eje Y es
el que apunta hacia arriba (en el simulador) ldsrga de 0, 1 y O determinan que las
particulas se emiten directamente hacia el cieldemos modificar estos valores por
5,0y 0, lo cual producira el efecto de que lasipaas surjan de forma lateral al emi-
sor, aunque luego por accion de otros paramettas ss frenen y se eleven hasta des-
aparecer. Para nuestro humo daremos un valor@é 9,0, con lo que dejaremos que
el humo se eleve, pero de forma suave.

V Gravity . Similar al anterior, determina la gravedad aua gstaran sometidas las
particulas una vez abandonan el emisor. En reatef@ésenta una aceleracion (en
cada uno de los ejes) que modifica la velocidadlahde la particula. Un valor de 0,
-1 y 0 (valor negativo en el eje Y) hara que lagipalas, una vez abandonado el emi-
sor, caigan hacia el suelo en lugar de elevarda bacielo. Para nuestro humo dare-
mos un valor de 0, 1.5y 0, con lo que dejaremesafjilhumo una vez en el aire, se di-
sipe hacia arriba algo mas rapidamente de lo qoegead.

V 2S pread(En realidad se denomina V2 Spread). Determingaior de propagacion
en el plano horizontal del emisor. Afecta tan sdlos dos ejes X e Y. Si sustituis uno
de ellos por el valor 10 veréis claramente lo quer@. Se amplia el area del emisor
posiblemente este valor indica una distancia emas.e®i dais el valor 10, 10 y 0 ob-
tendremos un emisor sobre un area grande. Parasmbamo dejaremos los valores
del,1y1.

F emission rate Aunque no acabo de comprender este valor, degerem valor de
0.2.

F velocity variance Determina la variabilidad en la velocidad y daieoes iniciales
determinadas. Un valor muy bajo produce una colunmifarme de particulas, un va-
lor alto produce una gran dispersion de éstas.d@robn los valores 0 y luego con 10
para apreciarlo. Nosotros dejaremos un valor de 0.4

F resistance factor Determina la resistencia al viento de la columi@garticulas. Un
valor bajo impide que el viento afecte a la colummeentras que uno alto la desvia en
consecuencia. Nosotros dejaremos un valor de 0.7.
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&) Raiiworks

Hc initial color. Color y transparencia que se aplicara a la texdaerlas particulas en
el momento de su generacidon. No obstante, puediasgparticulas no lleguen a estar
afectadas por este valor. Luego lo vemos.

Hc mid color. Color y transparencia que se aplicara a la texderlas particulas en el
periodo intermedio de su vida. El tono de griségacemos en 0.4, 0.4 y 0.4, pero re-
duciremos el valor del canal alpha a 0.2 para mergar la transparencia del color.
Hc final color. Color y transparencia que se aplicara a la texderlas particulas en al
final de su vida. Dejaremos los valores 1, 1 yraghcolor (blanco) aunque éste no
importa puesto que el canal alpha lo dejaremos earDlo que la transparencia sera
total y hara que a la textura de la particula s dluyendo en acercarse al final de
su vida.

F perc switch to mid color. Cuando elevamos este parametro las particulaslami
adoptan el color inicial en los primeros momenEls/alor determina la duracion de
dicho color antes de pasar al color intermediovilor de 0 hace que la particula se
origine directamente en el color intermedio. Nas®tiejaremos un valor de O.

F spin. Velocidad de rotacion de las particulas duranteida. Nosotros dejaremos un
valor de 4.

F size Tamafo de las particulas en el momento de sua@adr. Como queremos un
humo discreto, dado el escaso tamafio de nuestreesba, le daremos un valor de .2.
F final size Tamafio que llegaran a alcanzar las particulas$ mmomento final de su
vida. Dado el reducido tamafio inicial, le daremoa dispersion hasta un tamafio de
8.

F life cycle Duracion de la vida de las particulas. Cuantaamdyracion le demos
tendremos que verificar que el emisor pueda mantedas las particulas deseadas.
Asi mismo éstas permaneceran por mas tiempo \ssylegaran hasta una mayor
distancia. Un valor de 5 es suficiente para nudsirmo.

F particle mass Masa de las particulas. Nosotros dejaremos wm dal0.1.

=ewewl  Ahora nuestro humo se ve mas o
menos asi:

Por lo que satisfechos con él
guardaremos los cambios en el
blueprint y lo exportaremos.

A continuacion abriremos el
blueprint de la casilla para pro-
ceder a afadirle el humo ante-
rior.

Nos dirigiremos a la parte infe-

rior del blueprint hasta el grupo
"Container component" y expan-
diremos el subgrupo "Children”.

En este grupo podemos especifi-

car otros elementos (blueprints) que queramos asaanuestro modelo, pueden ser sonidos,
otros modelos 0, como en este caso, un emisor dieyas. Pulsaremos el boton "Insert
First" para insertar un objeto. Expandimos "S ¢hyldumplimentaremos:

Child name. Podemos dar el nombre que queramos al objetpEsje nombre lo usa-
ra tan solo la casilla para poderlo referenciandPemos "Humao", por ejemplo.
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« Blueprint set ID. Informaremos aqui el Provider (developer) y eld@ct (addon) del
objeto que queremos incluir. Como somos nosotresims pondremos dichos datos
de donde se halle el blueprint del humo. En mi ¢Reoe" y "Renfe".

« Blueprint ID . Aqui tenemos que indicar el blueprint del hunum su ruta desde el
Provider/Product. Sera "Particles\Humo_muy_ligard'x

Ahora podemos previsualizar la casilla. En la veataferior izquierda apareceran los obje-
tos asociados a la casilla, entre ellos uno deramsoifHumo"@lo seleccionaremos y nos
aparecera el "gizzmo" del objeto (las flechas esasla bola). Arrastrando dichas flechas
debemos colocar el emisor justo sobre la boca deitaenea:

Y una vez esté todo a nuestro agrado podemos exfertasilla y apreciarla en el simulador.

83



TUTORIAL: AVANZANDO EN 3DS MAX Y RAILWORKS

El humo le aporta un cierto dinamismo al edifiaio (otalmente apreciable en una captura) a
la par que completa el aspecto mejorado que hedeomiroduciendo a la casilla. jComo ha
cambiado el resultado a lo largo de estos capituéspecto al obtenido al final del primer
tutorial! Y eso que la casilla es la misiZa
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9. Texturas nocturnas

Cae la noche sobre nuestro mun-
do virtual, y nuestra casilla se

sume en la mas oscura "negrura”.
Ningun signo de "vida" se des-

prende de ella: ni luz a través de
las ventanas, ni siquiera nadie ha
encendido la lampara sobre la
puerta.

Claro que quizas es esto lo que
gueremos. A fin de cuentas se
trata de una oficina del factor de

mercancias, y puede que por la
noche le guste ir a ver a su espo-
sa para que le cuente como le ha
ido el dia en la peluqueria o que

la nifia le ha tirado de los pelos al vecinito dsbple al lado y ha tenido una bronca con...

Si ya lo digo..., mucho mejor unas horas extrasgéando papeles atrasados. Y asi nos da pié
a poder explicar cémo introducir efectos nocturads casillas

9.1. lluminaciéon de ventanas en los edificios

En primer lugar haremos que a través de una vem@aeamantiene las contraventanas abier-
tas, se filtre la luz de una mortecina lamparagigi®rio. Tan sélo lo haremos en una de las
ventanas, pues no todas tienen porqué estar abierta

Empecemos pues por dotarnos de una textura adedua@h editor de imagenes que usemos
abriremos la fotografia de la casilla lateral psekeccionar y escoger ajustada una de las ven-
tanas de la casilla:

f Fie Edit [mage Layer Select Filter Analysis Yiew Window Help _J=]x=
T+ | @ | acal v Bod ~ Tar [slusws ~ [EE 3 M L B
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Click for point text. drag for paragraph
fext. Usa AX for additional options.
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B} Mew Gude
B3 New Guide

PENE/7HePeER S S a2l

-
&
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Recortaremos la ventana y crearemos una nueva imtageella a la que le daremos las di-
mensiones 128 pixeles de alto por 64 pixeles deocar@@rearemos una seleccion que defina
los cristales de la ventana:

ﬂ[ﬂe Edit [mage Layer Select Filter Analysis View Window Help - 2%
Voo | QP E) | Fesher: opx [P Antates | [Refine Bdgen, |
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5 [

Al & ‘Doc: 240K/24,06 Ok

A la zona exterior a esta seleccién, el marco destdana, le reduciremos la luminosidad un
85%, y a la zona de la seleccidén la rellenaremosucodegradado basado en un color amari-
llento anaranjado tenue:

ﬂ[ﬂe Edit [mage Layer Select Filter Analysis  View Window Help - 2%
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Realizaremos un degradado "circular" escogienda gste degradado como color de inicio el
amarillento que acabamos de crear y como finalttamesparencia total. Para la ejecucion del
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degradado partiremos de un punto donde hipotétictaresta situada la luz en el interior de
la casilla, para que dé la sensacién de una laistpara que apenas ilumina toda la estancia:

ﬂfn Edit [mage Llayer Select Filter Analysis Yiew Window Help -l=lx
(-~ I:E] B [ [ |==] + QT ap— + Opacty:| 100% [#| | [[|Reverss [¥]Daher [¢]Transparency
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Bueno, cada cual recreara con su talento lo glegeefsa luz a través de la ventana.

A esta textura la he llamado ES_Casilla_Noche.yagmdria contener todos los
elementos de la casilla que vayan a tener ilumbmaespecifica para la noche.
Para el presente caso esta textura tan solo coatkendentana.

Ahora iremos al 3ds para crear un poligono sobresifdana que deseemos que
esté iluminada por la noche. Dejaremos visibleg@lo el cuerpo de la casilla

"cercano" 1_0256_Casilla, y sobre el Viewport Rigregaremos un cubo de las
dimensiones aproximadas de la ventana a cubré,datemos suficiente longitud

para que, partiendo del eje central de la cafitiguie a cubrir la cara de la ventana:

File: Edit Tools Group Views Creste Modifirs Anmmation GraphEditors flendering Customize  MAXScrpt Help
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Seleccionaremos los vértices "interiores" de eséyo cubo:

File. Edit Teols Group Views Create Modifiers Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript Help
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Para proceder a borrarlos. Con esto habremos elifoitodas las caras del cubo menos la que
se orienta hacia el exterior de la ventana.

File Edit Tools Group Views Create Modifiers. Graph Editors  Rendering Customize M.Axﬁcnpt Hdp
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Este es el poligono que nos interesa, y que proaeds a texturar con la nueva textura crea-
da.
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Abriremos el editor de materiales y crearemos weyo:

File. Edit Tools Group Niews Create Modifiers: Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help
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Le he llamado "Casilla_Noche", y he asignado etlsharex" , al cual le he cargado en el
Slot 1 (el unico de este shader) la textura "ESill@asloche.ace". Este shader no necesita
gue ajustemos ningun parametro, y es practicameaétaico al estandar "TexDiff", con la
salvedad de que no esta afectado por la luz "difesadecir, por la luz ambiente. Dicho en
otras palabras, la luminosidad de la textura ssepvara con independencia de si es de dia o
de noche, de si esta en la fachada iluminada dada o en la fachada en sombra, etc. Por
tanto, este shader es ideal para representar pacte objetos iluminados, interiores de co-
ches de pasajeros, de cabinas de locomotoraspydaglie se nos ocurra que deba mantener
una cierta "luz propia”.

Ya tenemos lista la ventana. Podriamos duplica @sta ponerla en tantas ventanas como
gueramos, pero en esta ocasion lo dejaremos assd0l@ nos enfrentamos a un problema: El
poligono con la iluminacion “interior" de la venséadebera ser visible inicamente por la no-
che, dado que si de dia se viese el efecto sectnghario al deseado (al menos en este caso).
RailWorks viene en nuestra ayuda con un simplegaliotiento: vamos a hombrar a este po-
ligono de la ventana comib 0256 _fx_night EI nimero de LOD vy la distancia funcionaran
como de costumbre, pero el que el nodo se denothineight” provocara que durante las
horas diurnas no se visualice y que en las nodg@aenderice correctamente.

Por tanto, cambiaremos el nombre al objeto y podseexportar la casilla

Hay que sefalar que, al igual que podemos usawrebre de nodo "fx_night" para objetos

gue tan solo se visualizan por la noche, tambiépatiemos del nombre de nodo "fx_day"

gue realiza la accién contraria, es decir, se limanicamente durante el dia. Ambos nodos
son alternativos y en el preciso momento que undesectiva el otro se activa, por lo que
combinados podemos representar con ellos elemgatosenen diferente aspecto de dia o de
noche.
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En el Asset Editor podremos comprobar cémo selaerasilla tanto de dia cémo de noche:

9.2. lluminacioén de puntos de luz en el exterior
Vamos a ver como resolver el efecto de un puntiuzlexterior (una bombilla desnuda p.e.)

en el simulador, pues técnicamente el planteamintauy diferente al visto para representar
la presencia de luz en un interior.

Basicamente tenemos que resolver dos efectos:

1. laluz proyectada por el punto de luz sobre lagdigpes: fachadas y suelo.
2. el destello y halo producidos por la observacidgadaa del punto de luz.
Buscamos algo parecido a esto:

'-@ RailWorks

-E .

i

Halellimineseldelialbembilla

Bachadaliliminadalporial
bombilla

ISteloliliminadolporialbembilla

Para empezar nos proveeremos de unas texturasaddscen nuestro caso tres diferentes,
gue seran suficientes en la mayoria de los casos:
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1. Una textura de un circulo difuso de luz, que regnzsla
luz que recibira el suelo o en general una superfier-
pendicular a la luz. La he llamado "glow_floor_noea

2. Una textura similar a la anterior, pero con el Wcde-
formado (estirado) para representar la luz quéiréci las
fachadas o en general una superficie oblicuawala la he
llamado "glow_wall_nm.ace":

3. Una textura con el destello y halo producidos polbdm-
billa. La he llamado "glow_lens_nm.ace"

Las texturas seran con el fondo en negro purodyzl@n diferentes tonalidades hacia el blan-

co, segun la cantidad de luz que deseemos. Tarpbi@mos tener color en la luz, para re-

presentar la proyeccion de un foco de color (rgogemplo). En este caso he optado por una
cantidad de luz muy moderada pues la bombilla i@ de muchos vatios, pero en caso de
otros tipos de iluminacion variaremos este factguato.

Los nombres de las texturas pueden ser los querdese por supuesto, aunque yo he usado
los nombres ingleses de unas texturas que he eadorgn el juego. Pero si os habéis fijado,
todas ellas llevan el sufijo _nm, y éste es impnesicle en el caso que nos ocupa. Al igual
que el sufijo _wi (para las texturas invernaleskufijo _nm tiene un significado para el si-
mulador, en particular para el exportador de lagitas, e indica que en el proceso de expor-
tado la textura no se comprima (el formato .ACE amapresion DXT). De esta forma evita-
mMos que en texturas con degradados suaves de cmioo, las nuestras, se produzca el efecto
"chorreado” de los degradados. En el resto decsito@s la compresion DXT es correcta y
hasta necesaria para no cargar la grafica conréextie gran tamafio.

File Edit Tools Group Views Create Modifiers. Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScnpt Help VamoS a IO nuestro Una VeZ

j Br=mr==) | ﬂ“"’" =B84 | )

i O Vi & B en 3ds, prepararemos tres ma-
».Iflr.r?sln@[EllTl .

= teriales con las tres texturas

gue acabamos de crear, al

primero lo he denominado

"Luz_Suelo".

De la lista escogeremos el
shader "AddATex". Este sha-
der usa la textura suministrada
para adicionar luz sobre los
objetos que se sitien detras
mediante "additive alpha", y le
asignaremos la textura
"glow_floor_nm.ace".

| 170 % | Ba i | @ |2 %) of & (1T & )
[l <] s |

| Shader
Shads Name AddaTer ~]

Shader Descrplion - Testure mapped, with difuse color, using
Help @ P2 ik | 2ddtive alpha fom lauture’s aipha chanel

shion

Slet 1 |

Sl Teutus: | Map 5 igon focr_rinocel ||

Para este shader deberemos

e modificar un parametro: En

e W= RG22 "Material Options” cambiare-

Zguerhode: [TESTOMLY ]| ZBiss: [T 2
Transpatency, [NONE v | Opacity: [1000 2| ||| I T
Seltiium : [0 3| I~ 2 Sided .
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mos"Z-Buffer Mode" por "TEST ONLY" para asegurar que la renderizagéa correcta,
pues recordemos que este shader usara el métqtha"atjue toma el valor del brillo de los
pixeles de la textura para determinar a partirgde éna transparencia: con el brillo igual a
cero (negro) la transparencia es total, y conidbbmaximo (255) la opacidad es absoluta del
color del pixel.

Un segundo material lo denominaremos "Luz_Parelti’ gonfiguraremos igual al anterior,
pero con la textura "glow_wall_nm.ace", claro.

Por ultimo con el tercer material, el que usarepara el halo de la bombilla, actuaremos de
igual forma, llaméndole "Luz_Halo" y con la textuglow_lens_nm.ace". Pero en este caso
necesitamos algo mas, que no es preciso en lasoaesemateriales: El poligono que conten-
ga el halo de la bombilla debera orientarse sierapia direccién de la camara del simulador.
O sea, se debe ver igual desde cualquier angubbekeena, puesto que el halo no debe pare-
cer una superficie plana estatica en el espacio,reés bien pretendemos un efecto luminoso
incorporeo.

Para ello descenderemos un poco mas hasta el Yvlgierial Properties"”, donde encontra-
mos el subgruptView Facing Options", donde escogeremos "View Facing". Por supuesto
gue también cambiaremta-Buffer Mode" por "TEST ONLY", pues en este caso usaremos
igualmente el método "alpha”

File Edit Tools Group Views Create Modifiers hnlmatmn Graph Editors  Rendening Customize MAXScnpt  Help
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Con los materiales listos y preparados procederentosar los efectos de luz sobre la casilla.

Necesitamos un poligono para la proyeccion de tuitra el suelo. Para ello crearemos un
cubo al cual, como en el caso de la ventana, dedpugliminaremos los vértices para que-
darnos con una cara Unicamente. Le daremos unasiibmede 4x4 a lo largo y a lo ancho, y
1 metro de altura. La altura en realidad no impartacho. Luego, convertido en "Editable
Poly", le seleccionaremos los vértices inferiores:
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File Edit Tools Group Views Create Modifiers. Graph Editors  Rendenng  Customize MAXScript  Help
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Para a continuacion eliminarlos y quedarnos cqoktjono superior.

Ahora centraremos pivote (gizzmo) del poligonoandra superior. Para ello, con el poligo-
no seleccionado:

File Edit Tools Group Views Create Modifiers. Graph Editors  Rendering Customize MAXScript Help
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1. Seleccionaremos la pestdffitierarchy" (Jerarquia) del Control Panel.
2. Verificaremos que las acciones seran sobre el €d@ltobjeto.
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3. Solicitaremos que la accién afecte Unicamentevaltpj y no al objeto.
4. Ejecutaremos que el pivote se sitle en el cenmggico del objeto, en este caso en

el centro del poligono.

Abandonaremos el modo de trabajo en el Pivote pmibh en la solapa "Modify" del Control

Panel, por ejemplo.

Ahora desplazaremos el poligono a su sitio, eg:deci
X =0m, centrado en el eje longitudinal de la ¢asil
Y = 3,7m, centrado bajo la bombilla de la lampara.

Z = 0,025m, es decir a 2,5 centimetros del suedta &ltura es para evitar el efecto de flic-
kering (parpadeo) por superposicion de dos poliga@oa diferentes texturas. Hay que
tener en cuenta que esta distancia no es un Jadoiwdo, y que dependera del modelo
en cuestion, pero con la casilla he comprobadoegoe dos centimetros y medio son

suficientes.

Y le aplicaremos el material "Luz_Suelo™:
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Con el mismo procedimiento crearemos un poligorra pabrir la fachada frontal del edifi-
cio. El cubo sera esta vez de 4x4x4 metros, yéosces a eliminar lo seran los "posteriores”

del cubo:
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Eile Edit Jools Group Views Create Modifiers Animation Graph Editors Rendering Customize MAXScript Help
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Centraremos también el Pivote (igual que en el aagerior) y lo moveremos a:
X =0m, centrado en el eje longitudinal de la ¢asil
Y = 3,025m, es decir, a 2,5 centimetros de la fda&lzanterior. Esta distancia es para evitar

el efecto flicker antes comenta&h
Z = 2,025m, es decir que el borde inferior estébac@ntimetros del suelo, por lo mismo.

Y le aplicaremos el material "Luz_Pared™:
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En este caso, y para que exista una

o E‘m‘m. continuidad entre la iluminacion de la

pared y la del suelo, deberemos modi-
ficar ligeramente las coordenadas de
mapeo del poligono. Le afiadiremos
un Modificador Unwarp UVW, elegi-
remos el modo Vertex, y pulsaremos
el botén "Edit":

Seleccionaremos los dos vértices infe-
riores, y con la seleccion realizada los
elevaremos sobre la textura, modifi-

cando la coordenada V (altura) hasta
0,3 (este valor representa el 30% del
tamafo de la textura, sea esta de los
pixeles que sea). Con esto mapeamos
la mancha de luz de forma que tenga
continuidad con la del suelo. Podéis

probar como se ve con este cambio y
sin él para apreciar el efecto buscado.

o |Ir_| @a@as | Crearemos un altimo poligono para el

TS - 7| halo de la bombilla. El cubo sera esta

x;:»:i%%jﬁﬁj FWEEJJ A:IE“?—[MI vez de 3 x 4 x 1,5 metros, siendo en

we || este caso las medidas importantes el

ancho de 3 metros y Ia altura de 1,5 metros. Lasces a eliminar lo serén los "posteriores”
del cubo:
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Centraremos también el Pivote (igual que en logscaateriores) y lo moveremos a:
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X =0m, centrado en el eje longitudinal de la ¢asil
Y = 3,7m, centrado bajo la bombilla de la lampara.
Z = 3m, enrasado con la pantalla de la lampara.

Y le aplicaremos el material "Luz_Halo":
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Nuevamente, en este caso modificaremos las coatdsrie mapeo del poligono, pues Uni-
camente nos interesa del halo la mitad inferioéste, dado que la pantalla de la lampara nos
protege de la luz superior de la bombilla. Le af@ados un Modificador Unwarp UVW, ele-
giremos el modo Vertex, y pulsaremos el boton "Edeleccionaremos los dos vértices su-
periores, y con la seleccion realizada los desptazas sobre la textura, modificando la coor-
denada V (altura) hasta 0,5 (este valor represdri8% del tamafo de la textura, sea esta de
los pixeles que sea). Veremos que el poligono geanahora en la mitad inferior de la textu-
ra.

Ya tenemos los tres poligonos deseados, con specta®s materiales. Un dltimo paso con-
sistir4 en seleccionar el poligono de la iluminaadcturna de la ventana (recordemos que se
llama "1_0256_fx_night"), y a este elemento debeefiatachar" los tres nuevos poligonos
nocturnos, dado que al igual que en el caso derlitama, tan s6lo queremos que sean visibles
por la noche, no debiéndose renderizar por el dia.

Para rematar el trabajo, al objeto resultante "%60f_night" le aplicaremos una reorienta-
cion de su eje en relacion al eje de la escena:
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Esta operacién es necesaria porque este objeto ®srla (Attach) de varios de ellos, cada

uno creado en Viewports diferentes, y con orientaes por tanto diferentes. Y para que el

poligono del halo de la bombilla se oriente coamnte respecto de la camara el eje del ob-
jeto debe estar en "sintonia" con el de la escena.

Exportaremos la casilla y observaremos en el Asgibr el comportamiento entre la noche y
el dia:

Prestaremos especial atencion al halo de la bankithos moveremos alrededor de la casilla
para ver que éste se nos presenta igual en todentora la camara.

Si todo esta correcto podemos exportar el blueptisimulador y ver en nuestra ruta el resul-
tado final
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Ahora nuestra casilla esta llena de vida, su estufeiona emitiendo un suave humo, por la
noche su inquilino enciende las luces, los invierl@ocubren de nieve y en los dias soleados
proyecta su sombra sobre el terreno y los objaiedajrodean...

Y en este punto daremos por finalizada la cagjlie, bastante ha sido.

Hemos realizado un largo viaje desde aquella peamnasilla que exportamos en su dia, pero
hemos sido capaces. jNo era tan dificil'... A lgdade estos capitulos hemos visto practica-
mente todo aquello que deberemos aplicar en lasiorees para el simulador. Aln nos queda
MAas por aprender y practicar, pero eso ya lo rapamos para casos especiales, que pueden
formar parte de una tercera entrega para quienesaguain mas.

De momento podemos empezar a producir creaciomaspsimulador, con un resultado mas
que aceptable.

Animo y suerte.
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