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Fundamentos de iluminacién en UDK.

Pre visualizando Luces.

Una de las principales caracteristicas del UDK es que podemos ver los efectos de cambiar las luces en tiempo real. Esto permite trabajar
eficazmente en aéreas donde queremos iluminar. Una vez que esta iluminada nuestra escena y mas o menos tenemos la idea de cdmo
afectaran estas luces, se tienen que hornear la iluminacién y ver el resultado final optimizado. Normalmente lo que tenemos de iluminacion
en tiempo real a la calculada puede cambiar un poco, pero es bastante facil de ajustar de nuevo la luz para obtener la apariencia que se
desea.

Tipo de luces en los Objetos.

Hay 4 tipos de luces basicas en UDK:

v

Point Lights: Esta luz funciona como si fuera un “Foco” este ilumina en todas direcciones y dependiendo del &rea que cubre los objetos
estan iluminados.

Spot Lights: Esta luz funciona como un cono de luz, como una “ldmpara” la cual proyecta luz en una direccién de forma circular.
Directional Lights: Esta luz es como el “"Sol”, esta ilumina completamente las escenas con la misma cantidad de luz a todos los
objetos.

Sky Lights: Este tipo de iluminacion son el tipo de luz gris uniforme, lo cual produce la luz ambiental del cielo, como si estuviera con
nubes nada mas.

Todos los 4 tipos de luces tienen muchas propiedades en comun, como Brillo, Color, sombras, etc.
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1.1 LIGHTS / ATTRIBUTOS.
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Point Lights.

Para insertar rapidamente una luz, creamos un SCG, y simplemente dejamos la “Tecla L” presionada y damos Click sobre una superficie y

automaticamente tendremos la luz en la escena, esto por default nos creara una luz “Point Light”, la cual es la mas comun.

v Brightness: Este permite agregar controlar la fuerza de la luz, sin modificar el radio de alcance, asi la luz puede ser mas intensa o
tenue.
v' Light Color: Cambia el color de la luz con la “lupa”, o con la “Flechita” funciona como un gotero para tomar el color de un objeto.

LightComponent

Affect Composite Shadow Direction
Brightness
Can Affect Dynamic Primitives Outs |:|

Cast Composite Shadow?
Cast Dynamic Shadows? IF]
Cast Shadows?
Cast Static Shadows?
Enabled?
Exdusion Volumes o (0
Force Dynamic Light? IF]
M Function Maone
Indusion Volumes o ()
Light Affects Classification LAC_STATIC_AFFECTING

b Light Color | | LGy

LightComponent

Affect Composite Shadow Direction

Brightness m |
Can Affect Dynamic Primitives Outs |:|
Cast Composite Shadow?
Cast Dynamic Shadows? IF]
Cast Shadows?
Cast Static Shadows?
Enabled?
Exdusion Vaolumes . (0)
Force Dynamic Light? F]
P Function Mone
Indusion Volumes . (0)
Light Affects Classification LAC_STATIC_AFFECTING
} Light Color | | U
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v Radius: Esta propiedad modifica el drea que cubrird la luz o una manera muy rapida también de modificar es escalando la luz,
modificara el "Radius”.

v Falloff Exponent: Esta propiedad modifica la atenuacion de la luz, a menos valor mas fuerte la terminacion de la luz, a mas valor mas
suave (difuminada).

v Lighting Channels: Estas opciones permiten crear grupos de que objetos que si iluminara la luces, o activar las que ya hay
prestablecidas (BSP, Dynamics).

v Mod Shadow Color: Modifica el color de la generacién de la sombra de la luz que creara al calcular sobre los objetos que ilumine.

PointLightComponent

PointLightComponent

Falloff Exponent 2,000000

L 4

Falloff Exponent

L0 4

w lighting Channels (bInitia
FalloffExponent=0.5
FalloffExponent=4 FalloffExponent=2 BSP?
Cinematic_ 107 [F]
Cinematic_ 17 []
Cinematic_ 27 |:|
Cinematic_ 37 []
Cinematic_ 47 [F]
P Mod Shadow Color ]
Mod Shadow Fadeout Exponent  3.000000
Mod Shadow Fadeout Time 0.000000

Only Affect Same And Spedified Ley [
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Spot Lights.

1. Para insertar una luz “Spot Light” abrimos el “Content Browser” vamos a la pestafia de “Actor Classes” y vamos al menu de
“+Lights” y desplegamos el menu, para luego seleccionar el de “+SpotLight”.

2. Damos click en alguna superficie de la escena, abrimos el menu secundario (Click Derecho), y seleccionamos “Add SpotLight Here”

E| Light SpotLight —»
. [ DirectionalLight |
.. Pﬂiﬂtl_igl'lt | QOuterConeAngle
&) SkyLight lerial : Material_0 11
- LI:F‘ickLlprLEL‘:;nment R : Radius

Visibility 3

Add Spotlight Here

LightComponent

PointLightComponent

SpotLightComponent
Inner Cone Angle 0.000000 :
Outer Cone Angle 44.000000 :

v' Esta luz tiene los mismo valores del#Point Light” mas una nueva propiedad “"SpotLightComponent”, el cual tiene dos valores:
o Inner Cone Angle: Es g cono principal que contiene la mayor cantidad de luz, por lo general es menor al “"Outer Cone”.
o Outer Cone Angle#tl el cono que controla el radio total de la luz, si este es mayor al "Inner Cone”, cread luz difuminada.

SpotLightComponent

Inner Cone Angle 20.000000
Cuter Cone Angle 44,000000

AEAR
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Directional Lic__:jhts.

1. Para insertar una luz “Direction Light” abrimos el "Content Browser” vamos a la pestafia de “Actor Classes” y vamos al menu de
“+Lights” y desplegamos el menu, para luego seleccionar el de “+Direction Light”.

2. Damos click en alguna superficie de la escena, abrimos el menu secundario (Click Derecho), y seleccionamos “Add Direction Light
Here".

- Light
- PointLight —
- SkyLight Add DirectionalLight Here
"SPGtUEIht Add Recent »
--LFI'F‘lu:kUDLlI:lh:c‘ Add Actor ’
Play Level *
Play from Here
Light Affects Classification LAC_USER_SELECTED
» Light Color I | CUE
. " Cast Static Shadows? 1k i
b Light Color | CLE

v' Esta luz no importa donde se coloque, si no la orientaciéon que tiene, ya que en la direcciéon de la flecha es hacia donde generara

iluminacién, pero algo muy importante es que estas luces van en exteriores, ya que en un interior si hay muros la luz no podra
atravesar, ya que esta luz funciona como el sol.

Tip: un buen consejo es siempre colocar dos luces de este tipo, una que proyecte sombra ya la otra no, una de ellas tenga un tono Amarillo
muy claro y la otra un azul muy claro, para simular la luz del dia.
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Sky Lights.

1. Para insertar una luz “Sky Light” abrimos el “Content Browser” vamos a la pestafia de “Actor Classes” y vamos al menu de
“+Lights” y desplegamos el menu, para luego seleccionar el de “+Sky Light”.

2. Damos click en alguna superficie de la escena, abrimos el menu secundario (Click Derecho), y seleccionamos “Add Sky Light Here".

- Light
. [ DirectionalLight
- PointLight

58 SkyLight L

i+ SpotLight |

" UTPiIIkLII:ILiI;Iht Ibl'ltj" b
.

Add SkylLight Here
Add Recent ]

LightComponent

SkyLightComponent

Lower Brightness 0.000000

¥ Lower Color [

LightComponent

SkyLightComponent

Lower Brightness 3.000000

F Lower Color

v Este tipo de luz, no importa donde se coloque, o la orientacién, lo que hace que todas las partes de la escena tengan un brillo muy
tenue, sin importar donde se encuentren los objetos; esta luz tiene la propiedad de “SkyLightComponent”, donde nos permite
modificar el "Lower Brightness” el cual es el valor que nos permite crear la luz tenue en la escena, “Lower Color” es el tono que
hara que toda la escena tenga. Asi de esta manera controlamos la intensidad y el tono de la luz, usado principalmente en exteriores.
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Dynamics Lights (Stadar ,Moveblae, Toggleable Lights).

w LightingChannels (bInitiali

Abre la escena “1_2_DynamicLights.udk” como podras ver en la escena hay = P."";:'"!'t tPointLiaht BSP
. A . " . . . - Dominan intLig = =
varios “Point Lights” y alguno t.|enen diferentes tipos de _Ietras en el foc_o, uPas ... PointLichtMovable Cinematic_1 ]
pueden tener U, S, D/S, si comparamos las propiedades de “Lighting . - PointLightToggleable Cinematic_2 o
Channels” de una luz a otra, veremos que algunas tienen categorias Cinematic_3 Il
activadas/desactivadas. Cinematic_4 O
_ ) ) _ ] Cinematic_S Il
Tenemos varias categorias en los tipos de luz, cuando insertamos cada una de estas, podras ver que en el R O]
emisor de la luz tiene una letra, esto es porque cada una de estas ya viene con channels activados o 5 )
. ) CompositeDynamic
desactivados por default, como plantillas. :
Dynamic (ol
: Esta es la luz Estandar con la letra “S” que hace LightMaps en Static Meshes/BSP. Gameplay_1 O
: Esta luz esta para poder moverla en la escena elimina de forma dinamica y tiene las letras “D/S” DEnepay < O
R . . . N . - . Gameplay_3 Il
PointLight Toggleable: Esta luz nos permite apagar/ prender, e ilumina dindmicamente, tiene las letra “U” con una cadenita. = — O]
ameplay_
Skybox O
Static
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1.3 DOMINANT LIGHTS
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Dominant Lights.

Las luces de tipo “Dominant” permite crear una “Sombra” mas realista, ya que cuando tenemos luces “Estaticias”, estas calculan la
sombra y la cosen sobre los Lightmaps, pero que sucede cuando tenemos un personaje o un actor dinamico (Movers, SkeletalMeshes,
KActor), moviéndose por la escena?... lo que sucedera es que estas luces no generaran ni una sombra, lo Unico que haran es “Simular”
una sombra difusa y muy general aproximada al objeto que esta generando la sombra.

Cuando creamos una luz Dominant, y calculamos la iluminacion ya sea que con “LighMass o Luces UT3"” lo que hace es que deja todo el caclculo de las
sombras de los Static Meshes en Lightmaps, pero aunado a esto crea sombras independientes sobre “Actores Dinamicos”, creando mas realismo en las
sombras de las escenas.
- Light
Nota: No puedes poner mas de 1 sola luz Dominant, ya que esto consume demasiados recursos. |- DirectionalLight
DirectionalLightToggleable
DominantDirectionalLight
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Sombras: LightMass + Directional Light (Defalut).
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Sombras: LightMass + Directional Dominant Light.
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Luces creando “"Functions”

v Function: Esta propiedad nos permite agregar a partir de un material, el que la luz pueda emitir la textura del material como luz.

1. Seleccionamos la luz y presionamos “F4” o “"Doble Click” sobre la luz para abrir el "Panel de Properties”.
)],
2. Vamos Lights>Light Component> Light Component>Functions y damos click sobre la “flecha azul” L
3. Abrimos el "Content Broswer” e Importamos el archivo "MaterialFunction”, seleccionamos el material importado y presionamos
la “"Flecha Verde” para asignar el material seleccionado al "Source Material”.

LightFunction

Nota: El material tiene los atributos de “"Material>Lighting Model:MLM_Unlit”, “"Usage>Used As Light Function: On”

4, Ahora modificamos la escala, dependiendo del tamafio de la textura original del material, para ajustar la repeticidon del material a lo
que necesitamos.

* Function LightFunction'Package_[|f&7 * Function LightFunction'Mapa_Lig ]|
LightFunction LightFunction
b Scale (X=1024.000000, = 1024.000000 b Scale (X=128.000000,Y=128.0000(

Saurce Material Mone 28 Cy ] Source Material Material'MateriaIFuncﬁnng @Qj
]
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L_ighting Channels

Estos canales nos permiten crear grupos de objetos donde solo ciertas luces puedan afectarlos, para esto lo que se le dice a las luces con
los “Lighting Channels”, es a que canal iluminara, y luego a los Static Meshes les decimos en que grupo de “Lighting Channels”, se
encuentra y asi poder decirles que luces los van a afectar.

v' En la escena tenemos dos luces un Spot Light (Blanca), y un Point tLight (Rojo), el Spot esta iluminando a los dos personajes,
asi como a los "BSP"”, pero la luz roja, solo ilumina a uno de los personajes, ya que esta luz solo tiene el canal de *“Unnamed_1"y
el Personaje de la Izquierda tiene agregado el canal de “Unnamed_1", asi de esta manera podemos decir en una escena que luz
afecta a cada objeto(s).

* Lighting Channels (bIniti * Lighting Channels {bInit
BSP? ] BSP? ]
rinamatic_ 107 F] Fimernatic 107 "]

g tic_ 17 F] itic_ 17 F]
tic_ 27 F] stic_ 27 ]
tic_ 32 F] itic_ 37 ]
tic_ 47 ] itic_ 47 ]
tic_ 57 F] itic_ 57 F]

T Cinematic_ 67 F] itic_ 67 ]
Cinematic_ 77 F] itic_ 77 F]
Cinematic_ 87 F] itic_ 87 "]
Cinematic_ 97 F] itic_ 97 F]
Composite Dynamic? |:| Cornpasite Dynamic? |:|
Crowd? ] Crowd? ]
Dynamic? |:| Dynamic? |:|
Gameplay_ 17 F] Gameplay_ 17 F]
Gameplay_ 27 "] Gameplay_ 27 ]
Gameplay_ 37 ] Gameplay_ 37 F]
Gameplay_ 47 "] Gameplay_ 47 "]
Skybox? ] Skybox? F]
Static? ] Static?
Unnamed_ 17 Unnamed_ 17
Unnamed_ 27 F] Unnamed_ 27 L
Unnamed_ 37 ] Unnamed_ 37 ]
Unnamed_ 47 "] Unnamed_ 4? ]
Unnamed_ 5¢ ] Unnamed_ 57 F]
Unnamed_ 67 "] Unnamed_ &7 "]
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Lighting Volume (Inclusion & Exclusion).

Este método de iluminacion es parecido al de “Lighting Channels”, pero este tiene |la caracteristica que puede “incluir o excluir” a ciertos
actores de la escena por medio de Volumenes, esto es que los que se encuentren dentro o tocando de este volumen los puede excluir o
incluir, dependiendo cual sea el método a usar.

1. Creamos un volumen con el “"Builder Brush”, y lo colocamos sobre los actores que queremos aplicar.

2. Seleccionando el volumen nos vamos al "ToolBox"” en “"Add Volume>LightVolume”

3. Seleccionamos la luz que queremos que haga alguno de estos métodos, y abrimos el Panel de Propiedades “F4".

4, Vamos al menu de Light>LightComponents>Use Volumen: On”.

5. En el menu de “Exclusion/Inclusion Volume” hacemos click en la “cruz verde”, para agregar un canal y activamos el candado.

6. Activado el candado podemos seleccionar otro actor en la escena y el panel no cambiara de propiedades, seleccionamos el volumen
y después dar click en la “¢flecha verde”.

7. Ahora reconstruimos las luces y podemos ver como la luz incluye/excluye a los actores que estan dentro del volumen.

8. Hacer calculo de light map, para ver el resultado.

LightVelume
MavieshBoundsYolume
MxGenericForceFieldBrush
PathBlockingVolume

PhysicsVolume

PortalValume

PostProcessWolume

Use Volumes?
Inclusion Volumes ()] 0 ]
w Inclusion Volumes - (1) =]

[0] Light/olume1. T390
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Lightmap en BSP.

v' Cuando calculas la iluminacion de una escena para poder verla en tiempo real, esta queda almacenada en una textura, la cual se le
conoce como “Light Map”, esta textura contiene informacién de sombras la cual se sobre pone en los materiales y los Meshes/BSP,
para dar el efecto de la sombra, sin tener que estar consumiendo recursos del calculo de esa sombra.

1. Con luces en la escena, y después puedes ir al menu de Build>Lighting o presionar en el icono 'L" y desactivamos por ahora

“Use Lightmass”

Lighting Build Options

Build BSP

Build Static Meshes
Build Only Selected
Build Only Current Level

Build Only Levels Selected in the Level Browser

Generate Building LOD Textures
Build Quality:

|Pfeview

Use Lightmass
Ise Error Coloring
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2. Podemos ver desde el modo de LightOnly, exactamente los LightMaps creados y cocidos en las texturas.
Nota: Para tener mayor resolucion sobre esto se hacen de diferentes maneras ya sea para los BPS o Static Meshes.

3. BSP: damos doble click sobre el BSP o0 “F4” y esto nos abrira el Panel de “Surfaces(s)”, por default la resolucion esta a 32, lo que
hace esto es reducir la resolucién 32 veces, esto es el tamafio de mayor calidad es “1”, pero esto consume mas recursos, por este
motivo algunas partes donde mas se necesite se le da mayor resolucién a los LightMaps y en otras no.

Lighting

Lightrmap Resolution 32.0

Accepts Lights
Accepts Dynamic Lights
Force Lightmap

Lighting Only

Los cuadros mas pequefios representan
Mayor calidad en el “LightMap”.

Los cuadros mas grandes son donde

hay menor calidad del “LightMap”

sobre el BSP.
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Lightmap en Static Meshes.

Para controlar el “LightMap” de los Static Meshes, tenemos que abrir directamente en el “"Content Browser” el mesh, para abrir el
“Unreal Static Mesh Editor”, para esto si el Mesh esta en la escna, damos doble click o “F4” sobre el mesh para que nos abra el “Panel
de Propiedades” y vamos al submenu “StaticMeshComponent” y presionamos el icono de la “Lupa” para que lo abra directamente en
el Content Browser, lo abrimos con doble e click.

StaticMeshComponent

Properties: MEC_Windows.5M.Mesh.5_MEC_Window_5...

L4

Forced Lod Model o :

Ignore Instance For Texture Strear |:| RB_Bndeetu
Overridden Light Map Res 64 : -

Owerride Light Map Res? F]

Static Mesh dow_SM_Windowslim_01'Zg (C1 T,

P Wireframe Color I | O

P LODInfo e (1)
Fartition For Edge Geometrl?
Source File Path
Source File Timestamp
Use Full Predsion Uvs? ]
Ilse Maximum Streaming Takel F |:|

“Light Map Resolution” tiene el mismo valor de 32, pero
aqui es invertido, tenemos que darle mayor resolucion si
gueremos que se vea mejor el “LightMap”, y lo mejor es

hacerlo en multiplos de 32 (64, 128, 256, 512, 1024, 2048).
|Use Simple Box Collision?
Use Simple Line Collision?
IUse Simple Rigid Body Colliglon?
IUsed For Instancing?

En este caso lo pondré a 512px y se podra apreciar mejor el
calculo de la sombra ya demds la densidad de la textura de
los cuadros es mas pequeia, porque tiene mayor
resolucion.

“Light Map Cordinate Index”:

Es el canal de las UV’s a usar para
el calculo de Lightmap.

0 = map1: UV’s Unicas 6 Tilling.

1 = uvSet: UV’s Unicas.




www.3dboxweb.com

1.8 ILUMINACION DE UNA ESCENA
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2.0 FUNDAMENTOS LIGHTMASS
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LightMass Fundamentos

Lightmass es la nueva tecnologia de UDK para el calculo de iluminacidon de estatica mas realista. Es render de iluminacion global, el cual
es mas poderoso que el Antiguo sistema de iluminacidon de UT3. Otra de las caracteristicas de este sistema es que puede producir sombras
translucidas. También puede crear sombras translucidas que puedan proyectarse a través de una venta sobre superficies.

También se pueden crear escenas con pases de “Ambient Occlusion”, creacién de luces que radiacion, asi como lo mismo a partir de
superficies/materiales que emitan luz.
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Sombras Translucidas: Ventanas con materiales que pueden proyectar sombras del color de la ventana.

Luces mas realista con radiosidad >
(el radio amarillo no debe de tocar otros actores ya que es el emisor)

Materiales y Static Meshes emiten iluminacion
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Sombras Enmascaradas: Sombras enmascaradas por medio “Alphas”, que proyectan sombras sobre superficies totalmente planas.
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TECNOLOGIA UNREAL UT3
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2.1 CONFIGURACION LIGHTMASS
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Uso de LightMass Basico.

Tenemos varios valores relevantes que se pueden cambiar:

K2
0.0

7
%

K2
0.0

K2
0.0

1. Simplemente seleccionamos desde el menu Build>Lighting, y le asignamos la calidad de calculo que deseamos, obviamente a

mayor calidad mas tiempo de espera.

v Principalmente para tener acceso a los valores del LightMass, es agregar una luz estandar (Point Light) en nuestro nivel, y abrir el

Panel de Propiedades “F4"”, y vamos al menu de Light> LightComponent>LightMass (esto debe de hacerse en cada luz).

IndirectLightingSaturation: Lo que hace es “de saturar” el color de la luz (Eliminar color intenso).

IndirectLightingScale: Este valor incrementa el rebote de la luz sobre las superficies, a mayor rebote mayor iluminacién de escena.

LightSourceRadius: Es |la esfera amarilla que tienen las luces, esto es el radio que emite los fotones de la luz.

ShadowExponent: Esta es la intensidad de la "Penumbra” en las sombras, Meno valor: “Sombra difusa”, Mayor valor: “Sombra mas

marcada”.

Lightmass

* Lightmass Settings (LightSourceRadius=32.0000

Indirect Lighting Saturation 1000000
Indirect Lighting Scale 1000000

Light Source Radius 32.0000:00
Shadow Exponent 2.000000
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Lightmass Importance Volume

v" Normalmente cuando se hace render con lightmass, sale un error "missing lightmap importance volumen”, para esto se agrega
este volumen, lo que estd dentro del volumen tendrd un render de mayor calidad y lo que esta fuera de él recibird un render de
menor calidad, asi centramos las aéreas de mayor importancia, un ejemplo rapido podria ser a lo lejos tenemos edificios o0 montafias
y queremos que reciba también lightmass, pero no a gran detalle.

1. Para crear una escena, es siempre importante encerrar en un volumen lo que queremos que calcule el LightMass, para esto usando
el “Builder Brush”, creamos un area que cubra completamente lo que tenemos de la escena, para que cuando calculemos con
LightMass, se concentre en esa area en especifico y sea mucho mas rapido el calculo.

2. Con el “Builder Brush” seleccionado nos vamos al “"ToolBox en Add Volume” damos click derecho y seleccionamos
“LightmassimportanceVolume”

Nota: Lo que esta en volumen quedara con mayor calidad el resto tendra meor calidad del calculo de iluminacién de lightmaps.
I ‘ GravityVelume

LadderVolume

LevelStreamingVolume

LightmasslmportanceVolume
vy

Es la misma piedra y la misma textura y el mismo tamafo de lightmap en los BPS y el Static Mesh, podemos ver que la del lado derecho
estd mas clara, esto es porque la luz pego en el piso y reboto, estad calculando al maximo el LightMass, cuando del lado derecho no lo hace
con tanta resolucion.
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Static Meshes como emisores de luz.

Una de las asombrosas opciones que tiene el LightMass es que ya no se tiene que usar “Light Actors” mas, ahora podemos iluminar
escenas, por medio de las texturas que tienen los Static Meshes, estas son las que emiten la cantidad de luz y la radiosidad. Obviamente
usar luces permite mucho mayor control sobre la iluminacién de las escenas, pero si quieres practicidad de iluminacién a partir de los Static
Meshes esta es la opcion ideal.

También se puede hacer que por medio de los BSP, se logre el mismo resultado, ya que al final de cuentas tendra texturas que simulen la
iluminacion.

Coloca un actor Static Mesh en la escena, que contenga algiin material fuerte que emita luz. Lighting Build Options
2. Panel de Propiedades “F4": StatiMeshActor>StaticMeshComponent>LightMass>Lightmass [] Build BSP @ W |
Settings>bUseEmissiveForStaticLighting: On. = B )
. . o Build Static Mesh
3. Ahora vamos al menu Build>Lighting . - eSS
4. Si quieres mas poder de emisién por medio del Static Mesh aumenta el valor de: “EmissiveBoost” | [ |Build Only Selected

[ Build ©nly Current Level

[

[ Build Only Levels Selected in the Level Browser
Generate Building LOD Textures

Build Quality:

[Producﬁun -

LIse Lightmass
[ Use Error Coloring

¥ Lightmass Settings {bUseTwoSidedLighting=Fals
Diffuse Boost 1.000000 :
Emissive Boost 1.000000 :
Emissive Light Explicit Influence 0.000000 :
Emissive Light Falloff Exponent 2.000000 —
Fully Ocduded Samples Fraction 1.000000 :
Shadow Indirect Only? F]
Specular Boost 1.000000 :

Use Emissive For Static Ligl
Use Two Sided Lighting? F]
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2.4 LIGHTMASS: BSP MATERIAL EMIT LIGHTS
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BSP/Materiales como emisores de luz.

También podemos iluminar por medio de BSP, al final de cuentas esto también contienen materiales que pueden emitir .

Debemos aplicar un material que tenga cosas que brillen, luego se aplica sobre alguna superficie BSP.
Panel de Surfaces “"F5”: Lightmass Settings>Use Emissive For StaticLighting?: On.

Ahora vamos al menu Build>Lighting
Si quieres mas poder de emisidon por medio del BSP aumenta el valor de: "Emissive Boost".

el e

Lighting Build Options
@, @ |
| Build BSP

+ | Build Static Meshes

LightmassSettings Build Only Selected
A
w Lightmass Settings (bUseTwoSidedLighting=False, bShadowIndirectOnhy=F: Build Only Current Level
Use Two Sided Lighting? O E Build Only Levels Selected in the Level Browser
Shadow Indirect Only?
L . | Generate Building LOD Textures
Use Emissive For Static | Buid Quality
wild Quality:
Emissive Light Falloff Expone 2.000000 : _
Crmimmivim | imbuk Cuomlimid Ted ome 01 OOOOON - T Production i

| Use Lightmass

IUse Error Coloring

]
L. il

Emissive Boost 2.000000
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2.5 LIGHTMAS: TRANSLUCENT SHADOWS
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Translucent Shadows.

También podemos calcular que materiales translucidos pueda emitir sombras del mismo material sobre otras superficies.

1. Aplicar un material con atributos de “"Blend Mode: Modulate”, “"Lighting Model: Unlit” sobre alguna ventana Importa en el
Content Browser “Material_Translucent.udk” que contiene un material ya listo con estas caracteristicas.

2. Insertar "DirectionLight” y en sus propiedades de “LightMass” cambiando el valor de “Light Source Angle: 0" este valor lo que
hace es que la proyeccion de sombra se va mas difusa con valores mayor a “0”.

3. Calculamos la iluminacion en “Build>Lighting” usando LightMass.

Como resultado tendremos la proyeccién del material sobre alguna superficie.

Nota: Para mayor calidad en la proyecciéon de la sombra hay que aumentar la resolucién del lightmap en el BSP o Static Mesh.

* Light Component 2.5 LightMassTranslucentCol

w Lightmass Settings (LightSourceAngle=0.00000]
Indirect Lighting Saturation |
Indirect Lighting Scale |
Light Source Angle 0.000000 :

Shadow Exponent E.UDUUUU
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2.6 LIGHTMAS: MASKED SHADOWS
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Masked Shadows

1. Usa Static Mesh con materiales especialmente con propiedades Masked, esto es con Alphas en el canal de OpacityMask.
2. Inserta una luz “"DirectionalLight” donde haremos render con “LightMass” por esto entramos al panel de propiedades de LightMass
y modificamos el valor de “Light Source Angle” para hacer que la sombra sea mas suave o mas marcada.

Se pueden enmascaras texturas por medio de Alphas aplicados en los canales de “OpacityMask” en los materiales, el “LightMass” al
calcular estos Alphas lo que hace es enmascarar la textura y proyecta las sombras de estas texturas. Esta técnica es muy usual cuando se
quieren hacer plantas, pasto, hojas, etc.

Las caracteristicas para los materiales con Alphas es “Blend Mode: Masked”, “Lighting Model: Phong".

bject.

Lol

Light Source Angle 1.000000

Shadow Exponent E.UUUUUU

L
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2.7 LIGHTMAS: AMBIENT OCCLUSION

U[] UNREAL

\v/




www.3dboxweb.com

Ambient Occlusion

Lightmass calcula sombras indirectas detalladas automaticamente, estas pueden exagerar para propdsitos de escenas con mayor calidad de
arte o incrementar la percepcidon de cuando se aproxima uno alguna escena. El “Ambient Occlusion” es una sombra de luces indirectas, las
cuales se obtienen de un brillo uniforme del cielo nublado (donde no hay luz del sol directa), a esto se le llama sombra “Difusa o de Cielo”.

LightMass calcula las sombras producidas por luces directas e indirectas y estas las cocina en una textura “LightMap”, normalmente el
Ambient Occlusion de las escenas esta “Desactivado” por default, y este puede ser activado desde el menu:

AO General: View->World Properties>WorldInfo>Default

AO LightMass: View->World Properties> Post Process Settings> Allow Ambient occlusion

Lightmass> Use Ambient Occlusion

Allow Light Enw Spherical Harmonic Lights?

w Lightmass Settings {StaticLightingLevelScale=1. Allaw Modulate Better Shadows?
Static Lighting Level Scale 1.000000 : Author
Mum Indirect Lighting Bounces 3 : b Default Ambient Zone Settings (bIsWorldInfo=True Exterioryolun
F Environment Color I L b Default Color Scale
Environment Intensity 1.000000 : * Default Post Process Settings {bEnableBloom =True bEnableDOf
Emissive Boost 1.000000 : Allow Ambient Ocdusion?
Diffuse Boost 5.000000 : z -
Specular Boost 1.000000 : Bloom_ Scale 0, 200000 -
H ]

0, 300000

Direct Hlumination Ocdusion Fracton  0.500000

Indirect Ilumination Ocdusion Fraction 1.000000

L. )
Indirect Ilumination Ccdusion Fraction 1.000000 = T E 1.000000
Fully Ocduded Samples Fraction 1.000000
Max Ocdusion Distance 200,000000

Max Occlusion Distance: es el que controla la separacién de la sombra Difusa.

AO General: Este estd desde la tecnologia UT3, llamado “Ambient Occlusion” desde el Menu de “Worldinfo”, este lo que hace es crear una sombra difusa
alrededor de cualquier objeto en el cual este pegado o cerca de otra superficie, en si es cuando se crea la interseccion de dos elementos.

AO LightMass: Este usa ya un algoritmo para calcular no nada mas sombras en superficies que se intersecan, si no las sombras directas e indirectas que puede
generar una fuente de luz o radiosidad, haciendo muy complejas y de una representacién con mayor realismo las escenas con estas sombras.
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Escena calculada con “LightMass” sin AO (Viewmode: Lighting Only W):
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Escena calculada con “LightMass” + AO GENERAL (Viewmode: Lighting Only W):
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v/ Escena calculada con “LightMass” + AO GENERAL + AO LIGHTMASS (Viewmode: Lighting Only W):
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Escena calculada con “LightMass” + AO GENERAL + AO LIGHTMASS (Viewmode: Lit):
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v" Escena calculada con “LightMass” + AO GENERAL + AO LIGHTMASS + MATERIAL.
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2.8 LIGHTMAS: WORLD PROPERTIES
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World Properties

World Properties se encuentra en el menu “View>World Properties”, este nos permite controlar los valores generales de las escenas,
desde la informacidon de que tipo de mapa serd (Dead match, team dead match, vehicles, etc.), asi como también el nombre del mapa, si
usara efectos especiales “"Post Process”, nivel al que los personajes mueren si caen, etc.

View | Brush Build Tools Help

Uno de los procesos mas importante para el “LightMass” es que desde las propiedades del mundo

controlamos si activamos/desactivamos el “Global Illumination”, el cual es “LightMass”. Browser Windows
La ventaja que tenemos es que inclusive sin tener una sola fuente de luz, podemos hacer que nuestra Actor Properties
escena se ilumine, cambiando el color de “Environment Color” a un color mas claro este producird una Surface Properties
fuente de luz de ambiente, asi como también podemos incrementarle poder al color seleccionado World Properties

desde el valor de “Environment Intensity”

Lightmass

F Lightmass Settings (StaticLightingLevelScale=1.0000
Use Global Tlumination?
\
w Lightmass Settings (StaticLightingLevelScale=1.00001
Static Lighting Level Scale 1.000000 :
Mum Indirect Lighting Bounces 3 :
b Environment Color I
Environment Intensity 1,000000 :
Emissive Boost 1000000 :
Diffuse Boost 5. 000000 :
Specular Boost 1000000 :
Indirect Mormal Influence Boost 0.300000 :
LUse Ambient Ocdusion? [F]
Direct Tlumination Ocdusion Fraction  0.500000 :
Indirect Hlumination Ccdusion Fraction 1.000000 :
‘ Occlusion Exponent 1,000000 :
| Fully Ocduded Samples Fraction 1.000000 :
Max Ocdusion Distance 200.000000 :
Visualize Material Diffuse? []
Visualize Ambient Ocdusion? [F]
Use Global Tlumination?




www.3dboxweb.com

Esta escena tiene el valor de “Environment Color” en Negro esto es para NO producir ninguna iluminacién por el ambiente, mas que la
luces que tenga insertadas.

¥ Lightmass Setting (StaticLightingLevelScale=1.0000
Static Lighting Level Scal

Mum Indirect Lighting Bounces

P Environment Color
Environment Intensity
Emissive Boost
Diffuse Boost
Specular Boost

Indirect Mormal Influence Boost
LS R i S
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Esta escena tiene el valor de "Environment Color” en Azul esto es para producir luz de ambiente azul y se incrementa esta intensidad por
medio del valor "Environment Intensity”

Lightmass

l—l

w Lightmass Settings (staticLightinglLevelScale=
Static Lighting Level Scal
Mum Indirect Lighting Bounces
» Environment Color
Environment Intensity
Emissive Boost
Diffuse Boost

Specular Boost

]
. il
e
E
(M)
Gl
. il
e
. il
]
L. il
e
L. il
Gl




