= Nuevo (https://www.eep-world.com/es/category/nuevo/) -

Este articulo explica en detalle la creacién de un nuevo proyecto, el tamafio del
terreno, el posible cambio de tamafio y el impacto del nimero de nodos.

Para los nuevos usuarios, no siempre es facil orientarse sobre la longitud, la
altura, el numero de nodos, la forma del terreno, etc. Asi que vamos a intentar
aclararlo.
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La ventana de dialogo de nueva
maqueta

La ventana esta dividida en cuatro secciones:

1. Los campos de entrada para la anchura, la longitud y la densidad de la red
(expresada en nodos por kilémetro),

2. Un desplegable con las texturas para el terreno,

3. Dos deslizadores para el porcentaje de elevaciéon del terreno y la altura
maxima de la nueva maqueta,

4. La forma de la superficie del terreno (desde EEP15).

Y en la parte inferior, un botén de OK para confirmar los parametros de su nueva
magqueta una vez esté conforme con el contenido de todos los campos.

Secciéon n° 1
Esta primera seccién contiene 3 campos de entrada:

1. Longitud del terreno: establezca aqui el valor deseado en kilémetro(s). Para
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valores inferiores a 1 km, utilice la conversion km -> m, (ejemplo: 0.5
para 500 metros), los valores seleccionables para el terreno varian entre
0.5y 100 km (los decimales hay que ponerlos con el «.»)

2. Anchura del terreno: la misma configuracién que para la longitud,

3. Densidad de la red expresada en nodos por km: cuanto mayor sea ésta,
mas precisas seran las montanas y las texturas, pero también sera mayor la
demanda de recursos del sistema y el rendimiento exigido al hardware. En
general, la densidad de la red no debe ser demasiado alta. Se recomiendan
125 nodos para los primeros intentos. Esta base puede servir de prueba
para comprobar la potencia de su ordenador y su velocidad de calculo.

La densidad de la red, malla o cuadricula depende del tamafio del terreno y, por
tanto, se define en base a la relacién entre su longitud y su anchura. Desde
EEP16, el valor maximo para una maqueta es de 1.000.000 de nodos (antes era
de 800.000).

ler ejemplo de calculo:
Supongamos una maqueta de 2 x 3 km con una densidad recomendada de 125

nodos:

e 2x125nodos =250 nodos en longitud,
e 3x 125 nodos = 375 nodos en anchura,
e Total : 250 x 375 = 93750 nodos para toda la superficie de la maqueta.

2do ejemplo de calculo:
Pongamonos en el caso de una maqueta de 8 x 10 km con ele numero

recomendado de 125 nodos:

e 8x 125 nodos = 1000 nodos en longitud,
e 10 x 125 nodos = 1250 nodos en anchura,
e Total: 1000 x 1250 = 1 250 000 nodos para toda la superficie de la maqueta.

¢Qué va a pasar ? En un primer momento, recibiremos un mensaje de error...

.. en el que EEP nos pide que reduzcamos la superficie del terreno para nuestra
maqueta, 6 el numero de nodos para reducir la densidad.

Deberemos hacer clic en OK para disminuir nuestros valores iniciales.

El

EEP ha corregido automaticamente el nimero maximo de nodos permitiuu
para la superficie pedida (en nuestro ejemplo 111 nodos). Por supuesto,
tenemos la posibilidad de cambiar este valor antes de hacer clic en Ok.



Seccidon n®° 2

Esta seccidn contiene una lista desplegable y cuatro pequefios cuadros de vista
previa. En la lista desplegable, puede elegir (0 no) un patron como Pradera,
Primavera, Brezo, etc. Una vez que ha hecho su eleccion, ésta aparece en los
cuatro cuadrados pequefios en diferentes angulos.

Aqui, utilizando el motivo de textura Tierra, reflejamos su patréon en una
combinacién de cuatro texturas aplicadas a la superficie segun un angulo de
inclinacion. Esto nos permite iniciar nuestra maqueta sobre una base sdélida.
Después, podemos decorar y modelar tal o cual parte del plano con los editores
2Dy 3D.

Secciéon n®° 3

Esta tercera seccion incluye los dos deslizadores para el porcentaje de elevacién
y la altura maxima del terreno.

Se recomienda utilizar un valor alto para el Porcentaje de Elevacion y un valor
bajo para la Altura Maxima. Esta configuracion inicial no es irreversible y puede
modificarse posteriormente segun sus necesidades. Ademas, tendra la
posibilidad de modelar y modificar su terreno con los editores 2D y 3D.

Seccidon n° 4

Esta cuarta seccion consta de dos listas desplegables y un campo de entrada
(Esta funcion sélo esta disponible a partir de EEP15).

El primer desplegable permite elegir la forma del terreno, son posibles:

1. Rectangulo (valor por defecto),
2. Cuadrado,

3. Forma de U,

4. Formadel,

5. Formade S.

La seguna lista desplegable se refiere a la orientaciéon del terreno (hay 4
posibilidades) :



1. Normal (valor por defecto),
2.90°,

3.180°,

4.270°.

En el campo de entrada se introduce la anchura de la forma del terreno en km.
Esto no afecta a la anchura total del terreno, sino inicamente a la anchura de la
forma. Este valor esta inactivo para la forma rectangular Normal por defecto.

Diferentes ejemplos de terreno

e FormaenL:2x1km,

e Anchura de la forma: 0.15 km,
e Motivo de la textura: otofio,

e elevacion: 90%,

e altura: 18 metros

e Forma de un cuadrado, 1 x 0.6 km,
e Anchura de la forma: 0.10 km,

e Orientacion: 90°.

e Motivo de la textura: otofio,

e Elévacion: 90%,

e Altura: 18 metros

e Forma de rectangulo: 1 x 0.6 km,
e Orientacion: 90°.

e Motivo de la textura: otofio,

e Elevacion: 90%,

e Altura: 18 metros

Una vez que haya hecho su eleccidn, sélo tiene que hacer clic en el boton Ok para
cambiar automaticamente a la ventana de disefio en 2D (https:/www.eep-
world.com/les-differentes-fenetres-dans-eep#1) y jempezar a colocar sus
primeros modelos!
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