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1/ FOCENÍ OBJEKTŮ

Kdy se vydat fotit?  

Pro focení objektů je důležité vybrat vhodný den. Na prvním místě považuji za nutné, aby byla zatažená obloha! Na fotkách by totiž neměly být ostré stíny! Jejich retušování je velký problém a často je to skoro nemožné (viz. obr. 1). Zatažená obloha navíc zajistí rovnoměrné rozložení světla – na fotce bude minimální rozdíl jasu a kontrastu mezi horní a dolní částí stěny, což je důležité pro retušování. Nebude také větší problém s vyvážením bílé barvy (viz. obr. 2).
Za slunečného počasí je snad možné dělat pouze fotky, které nebudou sloužit k tvorbě textur objektů (například orientační fotky perónů, zhlaví a rozmístění budov pro stavitele tratí, celkové záběry na složitou budovu k lepší orientaci modeláře). 
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Obr. 1. Příklad nekvalitní fotografie. Díky ostrým stínům
 a vypáleným plochám od slunce je fotka pro texturu prakticky 
nepoužitelná. 
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Obr. 2. Příklad správné fotografie. Je zatažená obloha, na stěně nejsou žádné 
stíny, fotka má všude stejný jas. Foceno je z kolmého úhlu ke stěně. Fotka zabírá 

i dostatečné okolí, ze kterého je jasné o kterou stěnu objektu se jedná. Ve  výhledu 
překáží pouze pumpa, která je svislým objektem a půjde proto dobře vyretušovat.    
Samozřejmě by bylo fajn, aby při focení nepršelo. Mírné mrholení ale tvůrci objektů někdy nevadí, kapky se dají na fotce celkem dobře vyretušovat. 
Objekty v prostoru stanic doporučuji fotit v době, kdy je zde malý provoz.  Cestující se Vám nebudou plést do záběru a také Vás nebudou při práci znervózňovat. Ze zkušeností je z tohoto důvodu nejvhodnější sobotní dopoledne. 
Z ročních období je asi ideální jaro. Nízká tráva kolem zdí ušetří spoustu času při retušování. V zimě může být problém s baterií fotoaparátu. 

Jak nastavit fotoaparát? 

Velikost fotografie stačí bohatě okolo 1MB. Takže např. u 4Mpix fotoaparátu to většinou odpovídá základnímu nastavení kvality fotografie. Pokud máte více jak 4Mpixelové fotoaparáty, tak zvažte redukci velikosti fotografie už při focení. Je to z toho důvodu, že s velkými fotkami se hůře pracuje a stejně takové fotky modelář v prvním kroku zmenší. 

Z režimů focení stačí použít AUTOMAT. 
Formát použijte klasický – JPG.  

Jak zvolit správný záběr? 

Fotograf musí nafotit všechny strany objektu. Velkou stěnu objektu je možné fotit po dílech. Jak do výšky, tak do šířky. Výsledné fotky není potřeba skládat do panoramatu. To si modelář provede sám. Záběr by měl být pochopitelně nejlépe kolmý na danou stěnu. Ale opakovaně říkám, že mírný úhel při focení není na závadu. Hlavně tím můžete získat mnohem lepší záběr na danou stěnu a můžete se vyhnout překážejícím objektům. Takže optimální úhel je 90 stupňů, ale není podmínkou. Pokud váháte jestli fotit kolmo s překážkou ve výhledu nebo z úhlu bez překážky,  vyfoťte obě varianty a modelář si vybere. Někdy se až doma v teple zjistí, co bylo lepší řešení. Obecně platí udělat fotek raději více,neboť všechny nemusí vyjít podle Vašich přání. Hlavně foťte opakovaně důležité stěny objektu. Třeba z více míst a z různé vzdálenosti.  

Překážející objekty ve výhledu budou častým problémem, proto se na ně zkuste zaměřit. Já obecně říkám, že modeláři většinou nevadí svislá překážka – například stožár. Svislé překážky se totiž velmi dobře retušují. Sám mám ale opakovaně problém vyretušovat překážky vodorovné – například dráty elektrické trakce. Pokud v záběru (typicky čelní pohled od trati na nádražní budovu) vadí horizontální dráty, zkuste se jim vyhnout. Třeba podřepem. Nebo nafoťte více úhlů pohledu a modelář si stěnu z fotek složí. 
K některým stěnám se fotograf skoro nedostane nebo je úhel velmi špatný. Každopádně  nějakou fotku i takové strany objektu zhotovte. Třeba bude nepoužitelná pro texturu, ale modelář bude aspoň vědět, co se v tom místě nachází a texturu si třeba sám vytvoří nebo vezme z jiného objektu.
Kvůli lepší orientaci modeláře, o kterou část objektu se jedná, doporučuji ponechávat v záběru kolem každé stěny kousek okolí. Fotky potom ani nebude potřeba složitě třídit nebo popisovat. 
Co všechno vyfotit? 

Kromě jednotlivých stěn objektů vyfoťte také střechy, alespoň orientačně.  Na to se často zapomíná. Také foťte peróny. Hlavně první perón, pokud je součástí budovy. Obecně platí nafotit i celé nejbližší okolí objektu. 

Důležité je udělat několik celkových záběrů na objekt z větší dálky. Zvažujte, že modelář v daném místě třeba nikdy nebyl a to co je Vám z fotek jasné, nemusí být jasné jemu. Navíc celkové záběry se mohou hodit i stavitelům trati. 
Z takových záběrů může být také lépe patrné například uspořádání (pořadí) jednotlivých oken, dveří, … u velké staniční budovy. 

Kolik je potřeba fotek? 

Záleží na velikosti objektu. Malý rodinný domeček je otázka 10 fotek. Velká staniční budova i 300 fotek. 

Mám měřit rozměry budov? 

Já to osobně z časových důvodů nedělám. Nepovažuji to za nutné. Ale v případě, že na to máte čas, může modeláře některý údaj o rozměru objektu potěšit. Samozřejmě to stačí velmi stručně: třeba údaj o vzdálenosti dvou oken, výška dveří, …  

Mám fotky třídit nebo jednotlivě popisovat? 

Já si osobně vyzkoušel, že není potřeba fotky nějak náročně třídit nebo popisovat. Nejlepší je uložit fotky jednoho objektu do jedné společné složky. 
Pokud jsou stěny nafocené s dostatečným okolím, tak je z nich jasné, kam která stěna patří a pro modeláře je to nejjednodušší řešení. Může fotky jednoho objektu snadno prohlížet ve společné složce (třeba jako miniatury), což je přehledné a urychluje to práci. 
Poznámky
Vždy se před focením informujte o již nafocených objektech. Ať se něco nefotí zbytečně dvakrát! Je to kupodivu častý jev. 
Když už někam pojedete fotit, vyfoťte toho co nejvíc. Kromě staniční budovy 

a okolních budov je možné vytvářet například originál peróny (to se hodí hlavně ve velkých stanicích).  

Pokud fotíte ve stanici, doporučuji se domluvit s personálem, nejlépe 
s výpravčím. Lidé od dráhy jsou většinou ochotní a stačí jim, že ví, co tam pohledáváte.
Buďte při focení opatrní! Pozor na opuštěné prostory, na psy, na nezakryté díry 
a zejména na romské spoluobčany, kteří opravdu nemají pro MSTS pochopení.  
2/ VYTVÁŘENÍ TEXTUR
Pro vytváření textur z fotografií můžete použít následující software: 

Adobe Photoshop, nejlépe verze 7.0 a vyšší

(pro většinu práce s fotkami)
Adobe Photoshop verze 5.0 

(tato verze je nutná pro vytváření alfa –kanálu, nelze ve verzi 6.0  a vyšší)

MakeACEWin  nebo  AceIt
(freeware programy, ke stažení na internetu)
Zarovnání “kácejících se úhlopříček“ 
Fotku ve formátu JPG otevřete ve Photoshopu. Prvním úkonem je srovnání „kácejících se úhlopříček“. Přidržením CTRL a současným postupným stisknutím kláves A, R a T se otevřou pravítka kolem fotky a současně se fotka  stane aktivní (viz. obr. 3). 
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Obr. 3. Kombinací kláves CTRL + postupně kláves A, R, T zobrazíte
 pravítka a objekt se stane aktivní pro úpravy. 
Z horního a potom z bočního pravítka můžete do aktivní plochy fotky vytáhnout přidržením levého tlačítka myši modré přímky. Dotáhněte modré přímky k rovinám objektu na fotce (viz. obr. 4). 
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Obr. 4. Z pravítek vtáhněte do objektu levým tlačítkem myši modré linky. 
Pravým tlačítkem myši uchopte jeden roh fotky a za současného přidržení klávesy CTRL srovnejte objekt do roviny podle modré přímky (Obr. 5). 
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Obr. 5. Tahem jednotlivých rohů fotky při držení levého tlačítka
 myši vyrovnáte strany objektu k modrým přímkám. 
Pro uložení stisknete ENTER. Takhle postupně upravíte všechny strany. 
Někdy je potřeba postup opakovat. Doporučuji pro pohodlnou a přesnou práci s texturováním objektu srovnat roviny co nepřesněji. 
Nakonec můžete pomocné modré přímky odstranit: Zobrazení… Odstranit  vodítka.
Oříznutí fotky a úprava velikosti

Fotku s vyrovnanými stěnami můžete nyní oříznout, tak aby obsahovala pouze to, co má být součástí textury. Postup je následující. V panelu nástrojů vyberete symbol oříznutí. Táhnutím po objektu za současného přidržení levého tlačítka myši vytvoříte výběr. Stisknete ENTER (obr. 6). 
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Obr. 6. Postup oříznutí fotografie. 
Vytvořenou fotku v této fázi zmenšete, aby se s ní lépe pracovalo. Postup je následující: Vyberte v horní listě položku: Obraz…Velikost obrazu.

V okně musíte mít zatržené Zachovat proporce. Potom v okně nastavte zobrazení v pixelech (obrazových bodech). Velikost obrázku doporučuji 
zmenšit cca na 150 pixelů na výšku jednoho patra budovy (viz. obr. 7). Výslednou fotku uložte. 

[image: image7.jpg]Velikost obrazu

Flozméy v obrazovjch bodech 36 M8

Sitka [

viska [1305

Velikast dakumertu:

Sitka: 1359

viska [18.42

Roziders: (180

Zachovat proporce

Prevaotkavat obraz





Obr. 7. Nastavení velikosti fotografie v pixelech. 
Výběry 

Během práce s fotkou se Vám bude často hodit pracovat pouze s její částí a zbytek „chránit“ před nechtěným zásahem. Používejte proto nástroj Výběr (obdélník, eliptický výběr…), nástroj laso…(viz. obr. 8). 
Můžete navíc použít více výběrů současně jejich sčítáním - přidržením klávesy SHIFT. Naopak opačně výběry odečítat přidržením klávesy ALT.  
Oblíbenou funkcí je také Doplněk výběru (kliknutím pravým tlačítkem myši na fotce ve výběru zvolíte možnost Doplněk výběru). 
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Obr. 8. Nástroje: obdélníkový, eliptický výběr a laso.
Retušování fotky

Nejčastěji používaným nástrojem při retušování fotky je klonovací razítko. Vyberte nástroj klonovací razítko (symbol razítka na svislé liště nástrojů vlevo). V první fázi musíte kurzorem nadefinovat místo, ze kterého budete přenášet vzorek. To provedete přidržením klávesy ALT (objeví se na fotce terčík) a současným stisknutím levého tlačítka myši v daném místě. Potom se přesunete 
s kurzorem myši do místa, které chcete  zdrojovým místem přepsat. Za trvalého držení levého tlačítka myši začnete překreslovat dané místo. Místo, ze kterého přenášíte vzorek, je po dobu retušování označené křížkem (viz. obr. 9). 
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Obr. 9. Retušování fotky, použití nástroje Klonovací razítko. 
Můžete samozřejmě nastavit velikost (Stopa v horním panelu nástrojů) retušované plochy. I při retušování můžete využít modrých přímek jako vodítka. Postupně získáte potřebnou praxi a tímto nástrojem vyretušujeme skoro vše. 

Pokud zůstanou na fotce plochy, které nebudou vidět na objektu, doporučuji je

vždy začernit. K výběru složitější plochy (např. plocha světlé oblohy nad šikmou rovinou štítu střechy), kterou chcete začernit, můžete použít zmiňovaný nástroj Laso. Potom Úpravy…vyplnit …černá (viz. obr. 10). 
Černé okolí textur je důležité pro situace, kdy se Vám nepodaří přesně plochu otexturovat a světlé okraje textury by na objektu „světélkovaly“.  
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Obr. 10. Příklad vytvoření tvarově složitějšího – šikmého objektu  nástrojem Laso 
a „začernění“ světlé oblohy nad stěnou objektu. 
Složení fotek do základu textury

Po vyretušování všech fotek objektu můžete začít připravovat základ textury. 
Ve Photoshopu vytvořte Nový soubor. Můžete ho už nazvat budoucím názvem textury. Nyní je důležité vybrat správnou velikost. Základ textury musí být vždy čtverec! Používá se nejčastěji velikost: 512x512 pixelů, pouze u velkých objektů někdy 1024x1024 pixelů. (Vzácně se používá 256x256, 128x128 a menší. Velikost 1024x1024 je maximální).

Vytvořenou bílou plochu změňte na černou (Úpravy…vyplnit). 
Potom soubor uložte ve formátu TGA (Soubor…Uložit jako…vyberte typ souboru Targa(TGA)). Od teď budete používat tento formát místo původního formátu JPG. Formát TGA má totiž možnost práce s takzvanými vrstvami, což Vám usnadní skládání jednotlivých fotek do výsledné textury.   

Nyní budete do tohoto prázdného souboru postupně přenášet vyretušované fotky objektu. Stačí otevřít danou fotku, chytnout ji levým tlačítkem myši a přenést do druhého (do našeho prázdného černého) souboru. Každá fotka je vlastně novou vrstvou tohoto souboru. Vrstvy se zobrazují vpravo dole v okně vrstev (viz. obr. 11). 
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Obr. 11. Znázornění jednotlivých vrstev textury. 

Fotky se musíte snažit optimálně rozmístit na ploše textury. Výhodou je, že každá fotka tvoří jednu vrstvu a vrstvami se může samostatně pohybovat. Fotky budou stále větší než je velikost připravované textury a vy je budete průběžně  zmenšovat (Úpravy....Transformovat…Změnit velikost). Nikdy fotku nezvětšujte, došlo by ke snížení kvality! Pokud fotku zmenšujete, je lepší mít zatržené zachování poměru stran (symbol řetízku na horní liště). Zachování poměru stran není úplně nutné pokud je fotka obdélník, tam se může fotka zkreslit, ale u složitějších tvarů určitě toto zatrhněte. 

Ponechávejte si mezi fotkami určitě mezery, mohou se později hodit! Vždy je dobré, když Vám na textuře zbývá nějaké větší volné místo. Často dodatečně zjistíte, že Vám některé části objektů na textuře chybí a během tvorby objektu v g-maxu budete původní podobu textury stále opravovat. 
Ještě poznámka pro Vaší představu: textura bude mít bohatě dostatečné rozlišení pokud zachováte velikost 100pixelů na výšku jednoho patra budovy.  
Stále používejte při práci s fotkami na textuře formát TGA. Když máte vše hotovo, vytvořte si zálohu souboru. Teprve potom postupujte dále. Jednotlivé fotky spojte do jedné fotky – do jedné vrstvy: Vrstva…Do jedné vrstvy.
Praktická poznámka: Všechny operace ve Photoshopu jsou o jeden krok vratné stisknutím CTRL + Z. 

Soubor uložte opět ve formátu TGA. Nyní doporučuji doladění textury. Například je vhodné sjednotit jas a kontrast všech částí textury. Označte si část textury, potom Obraz…Přizpůsobení…Jas a kontrast. Dále opravte vyvážení bílé barvy: Obraz…Přizpůsobení…Vyvážení barev.  
Tímto máte připravený základ pro texturu (viz. obr. 12).  
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Obr. 12. Příklad hotové textury, velikost 512x512 pixelů. Všechny 
stěny objektu mají srovnaný jas, kontrast a vyvážená je bílá barva.  
Převod formátu TGA na ACE

Vytvořenou texturu ve formátu TGA je potřeba převést do formátu ACE. To je formát, se kterým umí pracovat modelovací program g-max a také MSTS. 
K převodu je možné použít několik podobných programů. Pro většinu případů postačí jednoduchý program MakeACEWin (viz. obr. 13). Do prvního řádku pracovního okna zadáte cestu k naší vytvořené textuře v TGA formátu. Do druhého řádku se bude ukládat textura ve formátu TGA. Potom stačí stisknout CONVERT. Při textuře 
o velikosti 1024x1024 je nutné ještě před konverzí zatrhnout Create Bitmap.

Výhodou programu je paměť, kterou si ponechává z předchozí konverze. Takže pokud konvertujete znovu stejnou texturu, stačí pouze kliknutí na CONVERT.
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Obr. 13. Prostředí programu MakeACEWin.
Nevýhodou programu MakeACEWin je nemožnost vytvářet textury s částečnou průhledností. Tam je vhodný například program AceIt. Viz. kapitola o alfa-kanálu. 
Použití několika textur
Jeden objekt může samozřejmě používat více textur. Zvažte si dopředu jak velký objekt stavíte, jestli budete potřebovat rozdělení do více textur a jak veliké textury budou. Běžný domek se vejde na jednu texturu 512x512. S texturami 512x512 se lépe pracuje, už třeba proto, že se rychleji otevírají a „necukají“ na slabším PC v programu g-max. Proto můžete například použít dvě textury 512x512. Pouze u velkých budov se neobejdete bez textur 1024x1024. 

3/ PRÁCE S PROGRAMEM G-MAX (poznámky)
Práci s programem g-max podrobně popsal Michal ve svém tutorialu. 

Já uvádím jen některé poznámky. 
K práci s g-maxem potřebujete: 

 -    g-max

 -    plugin TrainSim Gmax GamePack  

 -    workaround (dva malé prográmky, které obchází nutnost registrace)
Program se spouští přes uvedený gamepack!

Při prvním spuštění Vám dá program na výběr způsob zobrazování: 

 musíte zadat Direct 3D, nevybírejte možnost OpenGL.  
V pracovním prostředí g-maxu se má při kliknutí pravým tlačítkem myši na ploše zobrazit červené okno s možnostmi operací. Pokud nejsou písmena v okně čitelná, musíte provést následující změnu, kterou popsal dobře Johns na fóru: 
 Najděte soubor: gmax/gamepacks/trainsim/ui/trainsim.qmo. Soubor otevřete v poznámkovém bloku a na posledních 4 řádcích vyhledáte dvakrát napsané spojení: „Arial Bold“ V obou případech smažete Bold i s mezerou před slovem, takže zbude pouze „Arial“. Uložíte.  To je vše. 

Modely je potřeba stavět ve správném měřítku (Customize…Preference… General…System Unit Scale). Používá se 1 Unit = 1 Meters, což by mělo být v základním nastavení. 
Při zjišťování rozměrů skutečného objektu doporučuji použít leteckých map (např. www.mapy.cz). Ty se ale hodí zejména pro větší budovy, u malých objektů může být odečítání rozměrů zatíženo chybou. Tam můžete použít odhadu: např. výška dveří – měla by být 2m. 
U objektů, které musí přesně zapadat do kolejiště, doporučuji po vytvoření základní kostry co nejdříve vyzkoušet osazení v editoru. Často zjistíte, 

že objekt svými rozměry „nesedí“, což je dáno i odchylkami kolejiště MSTS 
od kolejiště v reálu (úplně přesnou trať vytvořit nejde). Pak je dobré, když se modelář objektu přizpůsobí kolejišti. To je určitě lehčí, než předělávat kolejiště. 
Zajímavé také je, že osazením v editoru často zjistíte, že Váš objekt by působil reálněji, když by byl o trochu větší. Stává se to i přes všechna přesná měření.
Sám mám proto některé objekty ve finále zvětšené.  
Doporučuji v g-maxu každému objektu přiřazovat textury ze stejné složky označené  Scenes. Cesta k ní je: G-max… Gamepacks…TrainSim… Scenes. Význam to má ten, že budete mít v g-maxu vždy univerzálně definovanou cestu k použité textuře a pokud budete s odstupem času opravovat nějaký model, stačí jeho součásti (zdrojový soubor g-max a textury) vložit do složky Scenes a bez problémů znovu vše v programu g-max otevřít. 
Program g-max má některé nedokonalosti. Především nemá příliš kvalitní zobrazování textur a není přesný v jejich ukládání na objekt. Velmi často je potřeba ověřit správné uložení textury na objektu pomocí jiného nástroje. Já používám program Route-Riter (viz. obr. 14). Vždy když otexturuji novou plochu objektu, tak se před jejím uložením přesvědčím o správném osazení textury programem Route-Riter. Opakovaně během práce v g-maxu exportuji jednotlivé části objektu do souboru s a ten potom prohlížím v programu Route-Riter ve Shape Vieweru (viz. obr. 15). Zjištěnou nepřesnost hned opravím.  
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Obr. 14. Prostředí programu Route_riter a znázornění cesty k Shape Vieweru.
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Obr. 15. Shape Viewer programu Route_riter 

Chtěl bych zdůraznit, že je potřeba hlídat vzájemné umístění textur na jednotlivých přilehlých stranách objektu! Hlídejte si, aby byla okna a dveře

ve stejné výšce, aby odpovídaly na hranách výškově k sobě také sokly, ...
V g-maxu se o správné výškové lokalizaci textur můžete orientačně informovat vytvořením pomocného plochého boxu, který budete přikládat například k bazi oken na všech stranách objektu. Přesnou korekci výšky textur musíte provádět podle vzhledu objektu v Route-Riteru, jak je popsáno výše. Tyto nepřesnosti jsou velmi časté a přitom zbytečné. Podle mne jsou určitou vizitkou modeláře, protože jejich odstranění vyžaduje přesnost a pečlivost. 
Klonování objektů
Při modelování se často uplatní funkce klonování (kopírování) objektů. 

Kopírovat lze i hotové, otexturované části objektu – např. komíny, stožáry, 
lampy, … což výrazně urychlí práci. 

Nejprve označíme objekt. Potom vybereme nástroj Select and Move 

(symbol dvou šipek do kříže). 

Levým tlačítkem myši klikneme na osu, ve které chceme objekt klonovat 
a za současného přidržení SHIFT stiskneme levé tlačítko myši (viz. obr. 16).
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Obr. 16. Klonování objektů. 
V zobrazeném okně vybereme Number of copies  (počet kopií). 

Tabulka ještě nabízí na výběr tři možnosti dalšího vzájemného chování vytvořených objektů. První možnost Copy znamená, že vytvořené objekty budou zcela nezávislé – tedy změny prováděné na jednom objektu se na těch ostatních neprojeví. Možnost Instance způsobí, že všechny změny provedené na jednom objektu se projeví i na ostatních. Třetí možnost Reference je něco mezi tím: 

na všech objektech se budou projevovat pouze některé provedené změny (např. změna velikosti, tvaru, ale už se např. neprojeví změny v texturování). 
Já používám téměř vždy primárně nabídnutou možnost Copy. 
Funkce Group a funkce Attach
Jednotlivé části objektu (boxy, …) je možné spojovat (provádět attach) 

do větších celků. 

Vysvětlím základní rozdíly mezi spojením Group a spojením Attach. 
POZOR: Součástí funkce Group je také podfunkce Attach, ale není to totéž!
Group: 

Touto funkcí je prosté sjednocení několika boxů do větší skupiny. Můžete pak provádět některé jednoduché operace s celou skupinou najednou – například pohybovat s celkem po ploše, exportovat vše současně do souboru s. Jednotlivé boxy se ale budou chovat ve většině operací samostatně. 
Jednou výhodou je, že toto uskupení je možné vytvořit velice rychle. Všechny součásti objektu lze spojit jednou operací. Označíte všechny spojované objekty a vyberete funkci Group v horní liště nástrojů (nebo funkci vyvoláte kombinací kláves: ALT+G+G). 
Případné připojení dalšího boxu do skupiny se provádí příkazem Attach. 
Další výhodou je, že toto uskupení je vratné, kdykoliv jde zrušit funkcí Ungroup (zruší příslušnou nejvyšší skupinu) nebo Explode (zruší všechny skupiny). Funkcí Open můžete skupiny přechodně otevřít a provést nějaké změny, potom ji opět zavřít funkcí Close (viz. obr. 17). 
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Obr. 17. Funkce Group, Ungroup, Explode, Attach.
Attach:
Funkcí attach postupně připojujete také jednotlivé boxy k sobě, ale rozdíl je v tom, že se tak stávají nevratně spojenými do jednoho nového objektu. Chovají se jako jeden objekt ve všech následujících operacích. 
Připojovat je potřeba postupně – box po boxu, takže je to pracnější, než funkcí group. Osobně používám funkci attach až ve finální práci s modelem. Například z důvodu, že je potřeba celkový počet boxů zredukovat před exportem do souboru s (viz.obr. 18). 
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Obr. 18. Umístění funkce Attach. 
Vytváření odstupňovaného LOD distance

Aby se snížila zátěž počítače při simulaci, doporučuji provádět u všech modelů odstupňování LOD distance. Samozřejmě největší přínos této úpravy bude u objektů s vysokým počtem polygonů, které jsou umístěny v oblastech s hustou městskou zástavbou a ve velkých stanicích. Tam se počítači značně uleví. 
Používají se většinou 2-3 stupně LOD. 

Postup je následující: Při exportu hotového modelu do souboru s stiskneme  v exportním oknu znaménko PLUS a zadáme první LOD distance (např. 1000). Potom stiskneme opět PLUS a zadáme druhou LOD distance (např. 350) atd.  
Na posledním řádku exportního okna se nám současně zobrazuje Level = počet vytvořených LOD distance a také počet polygonů v každé Level. 
Mezi jednotlivými LOD distance se můžete snadno přepínat šipkami NAHORU a DOLU. 
V LOD distance s nejnižší vzdáleností (v našem případě 350 metrů) se bude objekt zobrazovat celý – „neořezaný“. U LOD distance 350 tedy v našem případě žádné změny provádět nebudeme.

Přepneme se šipkami do LOD distance 1000 a vpravo v panelu nástrojů vybereme Modify…Edit Mesh… a postupně budeme označovat jednotlivé polygony nebo elementy objektu a provádějte jejich Delete.
Když máme takto odstraněné všechny menší plochy (polygony) objektu, které nemají být vidět ze vzdálenosti nad 350 metrů, tak tuto operaci ukončíme funkcí Collapse all (kliknutím pravým tlačítkem myši na funkci Edit Mesh). 
Upozornění: Mazání polygonů provádějte vždy po pečlivém zvážení
a vytvářejte si průběžně zálohy souboru. Případná chyba je nevratná. 
Nemá smysl dělat větší LOD distance než 2000 metrů, simulátor vzdálenější objekt stejně nezobrazí. U většiny objektů stačí začít zobrazování tak na 1000-1500 metrech, s plnými detaily tak na 350 metrech. Pouze u velkých objektů používám vzdálenost 2000 metrů. 

Nejčastější důvody proč nelze exportovat model z g-maxu do souboru s

1/ Jednotlivé boxy objektu nemají unikátní název. U složitějších objektů můžete pro přehled o názvech boxů použít klávesu H (viz. obr. 19). Ze seznamu snadno poznáte, který název se opakuje a chybu zrovna opravíte. 
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Obr. 19. Klávesou H vyvoláte seznam jednotlivých boxů (elementů) objektu. 
2/ Celkový počet boxů v objektu je příliš vysoký (horní hranice je asi 200 boxů). 
Před exportem je nutné počet boxů zmenšit. Například spojením ve větší celek  popsanou funkcí Attach. 

3/ Celkový počet polygonů je příliš velký (horní hranice je v g-maxu asi 5000 polygonů). Řešením je jedině rozdělení objektu do více samostatných objektů
a samostatný export do více souborů s. 

4. PRÁCE S ALFA-KANÁLEM
Alfa kanál umožňuje vytváření úplné nebo částečné průhlednosti objektu. 

Popíšeme si postupně jednotlivé kroky, ve kterých se tvorba objektu 

s alfa-kanálem liší od tvorby běžného objektu.

Vytvoření textury

Vytváření alfa-kanálu provádím v programu Adobe Photoshop. Nutná je ale verze 5.0! Bohužel novější verze Photoshopu mají s ukládáním alfa-kanálu nějaký problém. Naopak ve verzi 5.0 není příliš pohodlné retušování objektů a další funkce. Výsledkem je, že používám dvě verze Photoshopu: 5.0 a 7.0.

Nejprve připravíte běžným způsobem texturu ve formátu TGA. Alfa-kanál se vytváří až těsně před konverzí hotové textury do formátu ACE.  
Vytvořte výběr části textury, kterou chcete mít průhlednou. Přepněte se vpravo dole do okna Kanály. Zmáčkněte ikonku úplně dole vpravo Vytvořit nový kanál. Nyní pomocí funkce  Úpravy…Vyplnit…Použít…vyplňte výběr textury, který má být úplně průhledný černou barvou. Kliknutím pravým tlačítkem myši kdekoliv na textuře otevřete okno, kde vyberte funkci Doplněk výběru. Doplněk výběru, který má být v našem případě neprůhledný, musí být bílý. Potom levým tlačítkem myši ukončíte práci s výběrem. Nyní označte všechny kanály obrázku, tak aby byly aktivní. Průhledná oblast se Vám zobrazí jako červená (viz. obr. 20). 
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Obr. 20. Alfa-kanál. Průhledné oblasti se zobrazí na textuře červeně. 
Konverze textury s alfa-kanálem

Program MakeACEWin se používá velmi podobně jako u textury bez alfa-kanálu. Jenom je nutné mít navíc zatržený řádek Alfa-channel is one-bit

Transparency mask (viz. obr. 21). 
[image: image21.jpg]Input Fieniame

Output Filname

CADocumerts and Setings\Al Users\Dakumeniy ..

CADocumerts and Setings\Al Users\Dakumeriy’ [1]

Ioha charnel s one-bit ransparency mask.

I Fip the source to handle images which have an inverted oigin

& UseZLib compressian

Use DIXT compressian for sald o ane it ansparency mask images

Do ot use compression

Comnt

%
%
I~ Create bitmap(forcab backgrounds and corirok]
o
o

=
=

b





Obr. 21. Export textury s alfa-kanálem v programu MakeACEWin.

Nevýhodou programu MakeACEWin je nemožnost vytvářet textury s částečnou průhledností. Tam je vhodný například program AceIt (viz. obr. 22). 
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Obr. 22. Prostředí programu AceIt.  
V řádku Format zatrhnete v případě textury bez alfa-kanálu: RGB opaque, 
u textury s alfa-kanálem a úplnou průhledností: RGB+trans (1-bit alfa), 
u textury s částečnou průhledností: RGB+alpha (8-bit alpha). 
Import textury s alfa-kanálem na objekt v programu g-max

V okně v položce Shader vyberte BlendATexDiff . To platí pro úplnou i částečnou průhlednost. V položce Alpha Test Mode vyberte v případě úplné průhlednosti možnost Trans. V případě částečné průhlednosti položku None. 

Jinak je postup stejný, jako u textury bez alfa-kanálu. 
Upozornění
Alfa-kanál se Vám nebude v programu g-max zobrazovat! Objekt se bude dál chovat, jako by byl bez alfa-kanálu. Efekt se projeví až v MSTS nebo v programu Route_Riter. Proto použijte opět program Route-Riter pro kontrolu 
o správném chování vytvořeného alfa-kanálu. 
Vzhledem k některým komplikacím, které mohou při práci s alfa-kanálem vzniknout, doporučuji umísťovat plochy s alfa-kanálem na nějakou zvláštní menší texturu a otexturovat tyto části objektu až na závěr. 
5. ULOŽENÍ MODELU DO MSTS
Každý objekt v MSTS potřebuje vytvořit tyto součásti: 

1/ soubor S – ve složce Shapes

2/ soubor SD – také ve složce Shapes
3/ textury ACE – ve složce Textures
       Navíc noční  a zimní  textury v podsložkách Night a Snow.   

4/ zápis  do existujícího souboru REF 
Ad 1/ Soubor S

Soubor s, který získáte exportem z g-maxu zkomprimujte. Kompresi můžete provést programem Route – Riter (viz. obr. 23). 
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Obr. 23. Komprese souboru v programu Route-Riter. 
Pozn.: V programu Route-Riter můžete také kdykoliv použít i funkci opačnou (dekompresi) a v čitelné verzi souboru s opravit některé parametry: například LOD distance nebo názvy zdrojových textur. Potom soubor vraťte do komprimované verze. 
Ad 2/ Soubor SD
Soubor SD vytvoříte jednoduše zkopírováním z jiného modelu. Pouze přepíšete název celého souboru a uvnitř název modelu. Číslo 257 značí, že model má také vytvořenou zimní a noční texturu (viz. obr. 24). 
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Obr. 24. Obsah souboru sd. 
Ad 4/ Soubor REF

Jde o textový soubor uložený ve složce Břeclav – Praha a nazvaný Břeclav – Praha s koncovkou REF. Tam přiložíte údaje o objektu (viz. obr. 25). 
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Obr. 25. Část výpisu ze souboru REF. 
6. NOČNÍ A ZIMNÍ TEXTURY
Noční a zimní textury vytvářejte vždy až úplně na konec celé tvorby objektu. 

Až budete mít jistotu, že už nebudete nic měnit.  

Noční textury

Zkopírujte si dvakrát hotovou texturu objektu (ve formátu TGA). První kopie poslouží jako základ noční textury (viz. obr. 26). V programu Photoshop začněte vybírat části textury, které mají v noci svítit: okna, osvětlené cedule, lampy…

Používejte klávesy SHIFT pro sčítání výběrů. Jakmile máte všechno potřebné vybráno, otevřete Obraz…Přizpůsobit… a zvyšujte Jas a Kontrast výběru. 
Potom ještě doporučuji otevřít Vyvážení barev a posunout spektrum trochu ke žluté barvě (umělé světlo žárovky). 

Dále se přepněte pravým tlačítkem myši do Doplňku výběru a zbytku textury 
nyní uberte Jas a kontrast. 
Bodové zdroje světla (např. lampy) můžete ještě dodatečně samostatně zvýraznit. Tam je jas nejvyšší. Také můžete například trochu zvýšit jas a kontrast v přízemí staniční budovy na zdech, kde je osvětlení a zdi jsou proto světlejší.   

Texturu opět zkonvertujte klasicky do formátu ACE a ihned zkontrolujte výsledek v programu Route_riter. Často zjistíte nějaké chyby a musíte texturu poopravit. Potom je také nutné noční texturu prověřit přímo v simulátoru. Lze to jedině při jízdě vlakem, ne v editoru. Často budete řešit, jestli není budova příliš „tmavá“ nebo příliš „světlá“. Upozorňuji, že hodně závisí na typu a nastavení monitoru! Proto je vhodné porovnat jas a kontrast textury s nějakou jinou, již vytvořenou texturou. 
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Obr. 26. Příklad noční textury. V dolní části textury je patrné
 jasnější zobrazení  přízemí staniční budovy – osvětlených prostor.  
Zimní textury
Zimní textury nejsou tak složité jako noční. Většinou pouze měním střechu na zasněženou. Rychle toho docílíte úpravou jasu a kontrastu, případně změnou vyvážení barvy ve prospěch modré. Také jsem zvyklý u celé textury zvýšit jas a kontrast o cca 8%. Mám dojem, že pak objekt vypadá ve světlé zimní krajině reálněji (viz. obr. 27). 
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Obr. 27. Příklad zimní textury. Vpravo nahoře je vidět bílá střecha.  
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