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PROLOGO

Las ventajas de disefiar en 3D son mas que evidentes. Debido a que en
realidad se construye virtualmente el objeto que se disefia, en lugar de dibujar diferentes
vistas que representen la proyeccién del objeto sobre planos de proyeccion, el disefio
resulta mas preciso y adecuado. A partir de este modelo se pueden producir imagenes
sombreadas y realistas (rendering) para mostrar el aspecto definitivo del disefio,
ademas de producir dibujos a escala en 2D de multitud de vistas, para su posterior

fabricacion.

Lo que se quiere dar a conocer en este proyecto no es otra cosa que la
representacion y modelizacion de la manera mas fehaciente posible de la entrada interior
de la fase 1 de la escuela de Ingenierias situado en el Campus de Vegazana en Ledn
para su posterior conocimiento en base a una visita virtual, ya que de esta manera, el

observador podra conocer la estructura y la apariencia interactivamente.

Un buen ejemplo para su creacion son las herramientas de realidad virtual en
primera persona, que hacen uso de motores gréaficos 3D y permiten un nivel de desarrollo
bastante bueno; Crystal3D es una muestra de ello. No obstante y como contraposicién a
esto, diremos que los resultados esperados en el apartado grafico no son muy realistas,
por lo que he optado por utilizar panoramicas 3d estéticas y videos para simular el motor

grafico.

La abundancia de utilidades de disefio actuales para elegir es muy variada,
pero en este caso se ha optado principalmente por dos aplicaciones ampliamente
reconocidas, como son Autocad en su version 2006 y 3D Studio Max 6 ambos programas

desarrallados en sus versiones mas actuales por la compafiia Autodesk.

Como todos sabemos el desarrollo y modelado de una escena por muy
simple que sea conlleva tiempo que dependera del resultado que queramos obtener.
El objetivo principal aqui, tiene que ver con la adecuaciéon de la realidad al plano
digital, es decir, que con el mero hecho de observar una escena, podamos casi
“interactuar” con el ambiente; a fin de lo expresado anteriormente, se hara un estudio
del trabajo seguido con estos dos utensilios de la manera mas sencilla posible y sin

gue su transcurso narre de forma objetiva el compendio de que constan estos

Javier Lozano Mata



Estudio para la realizacion de un paseo virtual en EUITF -1 8

programas, ya que lo que de verdad se quiere dar a conocer, es el método para

obtener la represtacion de la Escuela de Ingenierias.

Dejando de lado la parte del modelado, se ha tendido en mayor medida a
centrar el trabajo en la parte la representacion virtual animada, ya que los materiales
por si solos no crean una imagen final completa, si no, que a poder ser, debemos

ajustarlos para que funcionen como un todo conjunto en la escena.

La realidad es demasiado compleja e intervienen tantos factores gue nuestra
percepcion de la composicion tiende a “filtrar” las cosas, y sin duda, la idea aqui
expuesta se basa en el “convencimiento” que evoque una respuesta emocional por

parte de los espectadores a los que esta destinado el trabajo.

La representacion del interior del edificio de Industriales, da un ejemplo de lo
gue por medio del uso del espacio tridimensional se puede llegar a concebir, para
dejar un camino abierto de forma rapida a nuevos puntos de vista en cuanto a su

disefio y proceso de construccion.

Javier Lozano Mata
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TEMA 1: CIMIENTOS DEL DISENO ASISTIDO POR
ORDENANDOR

1. DEFINICION Y FINALIDAD DEL SISTEMA CAD

El disefio asistido por computador o CAD (Computer Aided Design), se basa
en la aplicacion de diferentes utilidades que hacen que el trabajo de los profesionales
gue desarrollan estos campos, sea mas productiva y facil. Ademas es la herramienta
principal para la creacion de entidades geométricas enmarcadas dentro de procesos
de administraciéon del ciclo de vida de productos (Product Lifecycle Management), y
gue involucra software y algunas veces hardware especiales.

“El disefio asistido por computador o CAD (Computer Aided Design), es el
uso de una amplio rango de herramientas computacionales que asisten a ingenieros,

arquitectos y a otros profesionales del disefio en sus respectivas actividades™.

Los usos de estas herramientas varian desde aplicaciones basadas en
vectores y sistemas de dibujo en 2 dimensiones (2D) hasta modeladores en 3
dimensiones (3D) a través del uso de modeladores de sdlidos y superficies
paramétricas. Se trata basicamente de una base de datos de entidades geométricas
(puntos, lineas, arcos, etc.) con la que se puede operar a través de una interfaz
grafica. Permite disefiar en dos o tres dimensiones mediante geometria alambrica,
esto es, puntos, lineas, arcos, splines, superficies y sélidos para obtener un modelo

numeérico de un objeto o conjunto de ellos.

Los fabricantes del sector CAD siempre han sido punteros en aprovechar la
tecnologia informatica mas avanzada. Técnicas como el disefio vectorial, la
organizacién de los proyectos en capas, la medicidbn automatizada, el trabajo directo
con objetos y procedimientos, la ampliacion de los programas con extensiones
especializadas o el disefio con modelos 3D, tienen su origen en aplicaciones de CAD,

aunque en la actualidad se pueden encontrar en otros tipos de programas.

La evolucion y desarrollo de las aplicaciones CAD han estado intimamente

relacionados con los avances del sector informético. El nacimiento del CAD, lo

1IntelliCAD Technology Consortium.
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podemos situar al final periodo de los ordenadores de primera generacion, pero tiene
su pleno desarrollo a partir de la aparicién de los ordenadores de cuarta generacion en
que aparecen los circuitos de alta escala de integracion LS| (Large Scale Integration) y
ya estan desarrollados plenamente los lenguajes de alto nivel.

1. la memoria virtual utlizando sistemas de memoria
jerarquicamente estructurados,

2. la multiprogramacion y

3. la segmentaciobn con el proposito de permitir la ejecucion

simultanea de muchas partes del programa.

Como ejemplo pondremos que a principios de los 60 Ivan sutherland inventa
en el laboratorio Lincoln (MIT) el primer sistema grafico CAD llamado "Sketchpad". Por
el alto precio de estos ordenadores solo algunas compafiias de aviacion o automéviles

desarrollaron en los 60 estos tipos de software.

A destacar, el gran interés estratégico que desde el principio ha tenido el
CAD para las empresas, por el impacto enorme en la productividad. Las grandes
empresas desde el principio han apostado por el CAD y ello supone importantes
inversiones, que logicamente potencian y convierten el CAD en un producto

estratégico con un gran mercado y amplias miras hacia el futuro.

Javier Lozano Mata
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2. DIVERSIDAD DE LAS DIFERENTES TECNICAS
DE DISENO

El acto intuitivo de disefiar podria llamarse creatividad como acto de creacion
0 innovacion si el objeto no existe; de otro modo, se tratard de una modificacion, si ya
hay concepto existente.

Por lo tanto antes de proceder a realizar cualquier avance en un proyecto,

debemos realizar una valoracion de lo que queremos representar; es decir si lo que se
trata de dar a conocer va desde el mero esbozo de un objeto o bien se trata de una

obra de realismo en el que se han invertido gran cantidad de horas y tareas.

Dy mir <

o

WL

En este proyecto se intenta dar a conocer técnicas tales como el modelado

3D:

. En esta etapa de modelado consiste en ir dando forma a
objetos individuales que luego seran usados en la escena. EXxisten
diversas técnicas de modelado como el uso de NURBS (curvas de nivel) y
modelado poligonal son algunos ejemplos. Los procesos de modelado pueden

incluir la edicién de la superficie del objeto o las propiedades del material (por

Javier Lozano Mata
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ejemplo, color, luminosidad, difusion, especularidad, caracteristicas de

reflexion, transparencia u opacidad, o el indice de refraccion), agregar texturas,
mapas de relieve y otras caracteristicas.

El proceso de modelado puede incluir algunas actividades relacionadas con
la preparacion del modelo 3D para su posterior animacién. A los objetos se les puede
asignar un esqueleto, una estructura central con la capacidad de afectar la forma y
movimientos de ese objeto. Esto ayuda al proceso de animacién, en el cual el
movimiento del esqueleto automaticamente afectara las porciones correspondientes

del modelo.

Con todo ya dispuesto, hablaremos del texturizado que dara un aspecto

realista a la escena;

. La utilizacion de materiales fotorrealisticos sobre el modelo

otorgaran un aspecto mucho mas depurado y creible.

Una vez tenido el modelo basico del que haremos uso, daremos “vida” a la

escena, haciendo una composicion:

. Esta etapa involucra la distribucion de objetos, luces,
camaras y otras entidades en una escena que sera utilizada para producir
una imagen estatica o una animacién. La iluminacion es un aspecto
importante de la composicion de la escena. Como en la realidad, la iluminacién
es un factor importante que contribuye al resultado estético y a la calidad visual
del trabajo terminado. Por eso, puede ser un arte dificil de dominar. Los efectos
de iluminacion pueden contribuir en gran medida al humor y la respuesta
emocional generada por la escena, algo que es vital sobre todo en las

imagenes estéticas.

Por dltimo como conclusion del proceso, hablaremos del renderizado de la

escena:

o Se llama rénder al proceso final de generar la imagen 2D o
animacion a partir de la escena creada. Esto puede ser comparado a
tomar una foto o en el caso de la animacién, a filmar una escena de la
vida real. Generalmente se buscan imagenes de calidad fotorrealista, y para

este fin se han desarrollado muchos métodos especiales. Las técnicas van

Javier Lozano Mata
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desde las mas sencillas, como el rénder de malla alambrica hasta el trazado de

rayos fotogréficos.

Otras técnicas de postproduccién incluyen los sistemas de particulas que
pueden simular lluvia, humo o fuego, el muestreo volumétrico para simular niebla,
polvo y otros efectos atmosféricos, y las causticas para simular el efecto de la luz al

atravesar superficies refractantes.

El amplio domino de las diferentes técnicas en el campo del disefio gréfico

pueden dar lugar a impresionantes obras de arte, en este caso, digital.

3. TRATAMIENTO DE IMAGENES.

3.1. IMAGENES BIDIMENSIONALES (2D).

Los gréficos 2D son aquellos que no tienen profundidad y por tanto solo se

puede dibujar en un espacio R2.

En los inicios del disefio CAD, este era el medio mas extendido ante la
complejidad de realizar trabajos en tres dimensiones. Hoy en dia las aplicaciones 2d
para la informatica grafica son muy Utiles para proyectos en los que se usen planos y

vistas en planta, cortes, y otros.

A diferencia de las técnicas de modelado tridimensional, el disefio plano, no
requiere de una renderizacion en tiempo real ya que sus requerimientos se cumplen

con creces en casi cualquier maquina informatica de hoy en dia
3.2. IMAGENES TRIDIMENSIONALES (3D).

Se llaman graficos 3D a todos los objetos que se pueden dibujar en un
espacio R3: puntos, segmentos, curvas, superficies y varios cuerpos formados por

caras poligonales, asi como textos y macros.

En una palabra, son graficos que tienen profundidad y ademas aportan

mucha sensacion de realismo.

En la actualidad, la mayoria de juegos 3d y aplicaciones de compleja interfaz
han sido modelados mediante poligonos formando una malla y a continuacién han sido

renderizados.

Javier Lozano Mata
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4. EVOLUCION DEL PROCESO INFOGRAFICO.

Desde hace algunos afios, la infografia trata de explicar a través de graficos
e imagenes formas complejas con una inquietud en fase creciente. En el término
infografia, un analisis etimoldgico plantea serios problemas. La particula “info”, no
proviene de informatica sino de informacion. En realidad no es tan importante la
capacidad del ordenador (base de la informatica), es decir, la variable informéatica, ya
gue antes ya se realizaban imagenes de estas caracteristicas a mano. Por tanto, la
infografia periodistica no viene de la informética, sino de la informacion que suministra.

Este es el verdadero nicleo de la actividad.

El término también se ha popularizado para referirse a todas aquellas
imagenes generadas por ordenador. Mas especificamente suele hacer referencia a la
creacion de imagenes que tratan de imitar el mundo tridimensional mediante el calculo
del comportamiento de la luz, los volumenes, la atmdsfera, las sombras, las texturas,

la camara, el movimiento, etc.

Estas técnicas basadas en complejos calculos matematicos, pueden tratar de

conseguir imagenes reales o no, en cuyo caso se habla de fotorrealismo.

Hablaremos de renderizacion cuando en infografia este proceso se desarrolla
con el fin de imitar un espacio 3D formado por estructuras poligonales,
comportamiento de luces, texturas, materiales, animacion, simulando ambientes y
estructuras fisicas verosimiles, etc. Una de las partes mas importantes de los
programas dedicados a la infografia son los motores de render los cuales son capaces
de realizar técnicas complejas como radiosidad, raytrace (trazador de rayos), canal

alpha, reflexién, refraccién, iluminacién global, etc.

Cuando se trabaja en un programa de disefio 3D por computadora, no es
posible visualizar en tiempo real el acabado final deseado de una escena 3D compleja
ya que esto requiere una potencia de calculo demasiado elevada. Por lo que se opta
por crear el entorno 3D con una forma de visualizaciébn mas simple y técnica y luego
generar el lento proceso de renderizacion para conseguir los resultados finales

deseados.
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Hablaremos algo sobre su evolucion ya que las imagenes han servido desde

siempre como un medio de comunicacion.

La imagen visual naci6 mucho antes que la textual. Los hombres
prehistéricos ya realizaban dibujos explicativos para ensefiar a sus hijos los animales y
las técnicas de caza, cuando todavia no contaban con un alfabeto escrito. Esto refleja
la ansiedad del ser humano por explicar la realidad a través de los dibujos, mucho

antes incluso que el propio hablar.

A medida que pasan lo afios, esta técnica se divulga cada vez mas, dando
lugar a otro tipo de métodos, como por ejemplo la cartografia, un ejemplo de

representacion grafica proxima a la infografia, usado ya desde la Edad Media.

Mas adelante el término infografia, estard estrechamente ligado con el
periodismo, como un medio de informaciébn complementario que desarrollaban

individuos provenientes de Bellas Artes y Disefio Grafico.

En la actualidad, este procedimiento es vital y de uso cotidiano, y da las
pertinentes bases para adquirir plena informacién de todo lo que de un modo escrito el

ser humano no es capaz a concebir.
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5. PROGRESO EVOLUTIVO Y FUNDAMENTOS
DEL AUTOCAD 2006 R2.

AutoCAD como ya sabemos, es un programa de disefio asistido por
ordenador para dibujo en 2D y 3D. Actualmente es desarrollado y comercializado por

la empresa Autodesk, y la version aqui descrita, Acad 2006 data del afio 2005.

Al igual que otros programas de este campo, AutoCAD gestiona una base de
datos de entidades geométricas (puntos, lineas, arcos, etc) con la que se puede
operar a través de una pantalla grafica en la que se muestran éstas, el llamado editor
de dibujo. La interaccion del usuario se realiza a través de comandos, de edicién o
dibujo, desde la linea de 6rdenes, a la que el programa estad fundamentalmente
orientado. Las versiones modernas del programa permiten la introduccién de éstas

mediante una interfaz gréafica de usuario, que automatiza el proceso.
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Como todos los programas de CAD, procesa imagenes de tipo vectorial,
aunqgue admite incorporar archivos de tipo fotografico o mapa de bits, donde se dibujan
figuras bésicas o primitivas (lineas, arcos, rectangulos, textos, etc.), y mediante
herramientas de edicibn se crean graficos mas complejos. El programa permite
organizar los objetos por medio de capas o estratos, ordenando el dibujo en partes
independientes con diferente color y grafismo. El dibujo de objetos seriados se
gestiona mediante el uso de bloques, posibilitando la definicidbn y modificacion Unica de

multiples objetos repetidos.

Parte del programa AutoCAD esti orientado a la produccion de planos,
empleando para ello los recursos tradicionales de grafismo en el dibujo, como color,
grosor de lineas y texturas tramadas. AutoCad, a partir de la versién 14, utiliza el
concepto de espacio modelo y espacio papel para separar las fases de disefio y dibujo
en 2D y 3D, de las especificas para obtener planos trazados en papel a su
correspondiente escala. La extension del archivo de AutoCAD es .dwg, aunque
permite exportar en otros formatos (el mas conocido es el .dxf). Maneja también los

formatos IGES y STEP para manejar compatibilidad con otros softwares de dibujo.

El formato .dxf permitia compartir dibujos con otras plataformas de dibujo
CAD, reservandose AutoCAD el formato .dwg para si mismo. El formato .dxf puede
editarse con un procesador de texto basico, por lo que se puede decir que es abierto.
En cambio, el .dwg sélo podia ser editado con AutoCAD, si bien desde hace poco
tiempo se ha liberado este formato (DWG), con lo que muchos programas CAD

distintos del AutoCAD lo incorporan, y permiten abrir y guardar en esta extension.

El formato .dwg ha sufrido cambios al evolucionar en el tiempo, lo que impide
gue formatos mas nuevos .dwg no puedan ser abiertos por versiones antiguas de
AutoCAD u otros CADs que admitan ese formato. La Ultima versién de AutoCAD hasta
la fecha es el AutoCAD 2008, y tanto él como sus productos derivados (como
Architectural DeskTop ADT o Mechanical DeskTop MDT) usan un nuevo formato no
contemplado o trasladado al OpenDWG, que solo puede usar el formato hasta la

version 2000.

Las aplicaciones del programa son multiples como ya hemos citado
anteriormente, desde proyectos y presentaciones de ingenieria, hasta disefio de

planos 0 maquetas de arquitectura.
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6. Progreso evolutivo y fundamentos del 3D
Studio MAX 6 SP1

3D Studio Max o simplemente Max, es un programa de creacion de graficos
y animacion 3D desarrollado por Autodesk actualmente. Fue desarrollado como
sucesor para sistemas operativos Win32 del 3D Studio creado para DOS. Kinetix fue
mas tarde fusionada con la Gltima adquisicién de Autodesk, Discreet Logic. La version
mas reciente de este programa es 3ds max 9 en inglés que data de noviembre de
2006, pero en nuestro caso, haremos uso de la version 6 debido a limitaciones tanto

en hardware como en software.

Esta herramienta es uno de los programas de animacion 3D y texturizado
foto realista méas utilizados. Dispone de una sélida capacidad de edicién, una
omnipresente arquitectura de plugins y una larga tradicion en plataformas Microsoft
Windows. 3ds Max es utilizado en mayor medida por los desarrolladores de
videojuegos, aunque también en el desarrollo de proyectos de animacion como

peliculas o anuncios de television, efectos especiales y en arquitectura.
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Dentro de este programa podremos distinguir varios aspectos relevantes:

. Modelado de objetos partiendo de primitivas.
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e  Texturizado del modelo a representar.
. lluminacién y entorno del modelo y puesta final en escena ya sea

como imagen o video renderizado.

Haremos especial mencién del tercer apartado, ya que se ha utilizado un
plugin complementario de renderizacion que hace las funciones del sistema que trae
por defecto el programa, pero ahorrando una cantidad considerable de tiempo y cémo
no, aumentando la calidad; la aplicacion en si es el renderizador Vray en su version
1.46.08.

Ademas de renderizador, Vray proporciona excelentes resultados de
iluminacion debido a los abundantes controles de simulacion de luz y causticas de que

hace gala, no obstante ya iremos viendo mas adelante este completisimo plugin.
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7. ¢:POR QUE SE HA OPTADO POR ESTOS
SOPORTES DE SOFTWARE?:

Mientras que las aplicaciones bidimensionales, o “2D”, s6lo manipulan
elementos geométricos planos, las aplicaciones tridimensionales, o “3D”, también
pueden manipular elementos tridimensionales. Es decir, manipulan tres coordenadas
frente a las dos coordenadas bidimensionales. En consecuencia, una aplicacion 3D
podrd manejar, al menos, los mismos elementos planos que una aplicacién 2D, pero
con la ventaja de poder situarlos en un espacio tridimensional. De esta forma
diferentes elementos planos pueden estar contenidos en planos distintos. Ademas, en
las aplicaciones 3D de mayores prestaciones, también se pueden manipular
directamente formas geométricas tridimensionales (como prismas, cilindros, esferas,
etc.) sin necesidad de descomponerlas en elementos planos que formen una figura
gue sea equivalente, bajo ciertas condiciones, al modelo; tal como se hace en
geometria descriptiva.

Sin més, todo esta explicacion viene simplificada de una manera bastante
intuitiva, en las aplicaciones que en este proyecto se dan a conocer, 0 bien

generalizando, herramientas de disefio CAD.

7.1. VENTAJAS, RECURSOS, APLICACIONES Y RESULTADOS DE QUE
ES OBJETO:

Debe notarse que, manipular elementos geométricos tridimensionales, no
sélo implica tener capacidad para almacenar la informacion necesaria para describir la
forma y posicion de dichos elementos en un espacio tridimensional. También implica
disponer de un gestor de visualizacion que permita generar de forma automatica todas
las proyecciones que el usuario pueda requerir (resolviendo todos los problemas de
ocultacion, iluminacién, etc.), de forma que el conjunto de formas geométricas se
comporte como una escena tridimensional que se ve a través de la pantalla plana del
ordenador.

Por tanto, con las aplicaciones 3D se puede trabajar directamente con el
modelo geométrico tridimensional. El usuario manipula una escena de formas
tridimensionales, y no tiene que realizar el proceso de proyeccion para visualizar la

escena. Mientras, con aplicaciones 2D es el usuario quien debe generar todo tipo de
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imagenes planas aplicando el proceso de “modelado+proyeccion”. En otras palabras,
mientras que con aplicaciones 2D se puede hacer delineacién asistida, en aplicaciones

3D se pueden construir modelos geomeétricos virtuales.
Por ejemplo, el uso de los prototipos virtuales creados a partir de estas

aplicaciones, permite el posterior andlisis con otras aplicaciones. Por tanto,
sustituyendo la delineacion por el modelado se reduce el tiempo de ejecucion y con el
consiguiente ahorro de los costes.

En este trabajo vamos a justificar los aspectos criticos que nos parecen mas
interesantes para evaluar este tipo de aplicaciones. Los aspectos considerados son,
fundamentalmente, los siguientes:

e  Compatibilidad

¢  Amigabilidad de la interaccion (GUI), acceso a la informacién
e Visualizacion

e _Dominio de los modelos

e  Entomo de esbozo (intencion de disefio)

e  Asociatividad 2D <>3D

o Funciones definidas por el usuario

e  Gestion de datos del producto

Por otra parte, se usan las bibliotecas de elementos en casi la totalidad de las
aplicaciones CAD existentes. También es amplio el uso de las tablas de familia,
consistentes en la creacién de elementos relacionados por pardmetros dimensionales,
de modo que, definiendo uno de ellos y variando ciertas cotas, se obtiene el resto de

los elementos.

Por otra parte si puntualizamos aspectos triviales, podremos sacar varias

conclusiones:

o El entorno del que se habla, esta presente en la actualidad en
casi todas las empresas del sector, adoptando un uso casi universal del
software.

o Tras el estudio comparativo realizado, quedan patentes las
ventajas del modelado frente a la delineacion, siendo una de las principales
ventajas la creacion de prototipos virtuales que reducen el tiempo de puesta del
producto en el mercado, permitiendo a la empresa, con mucho, incrementar su

competitividad.
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o Por otra parte habra que hacer especial hincapié, en el bajo
coste debido a la mayor velocidad en el disefio.

o Los complementos y/o recursos de que dispone este tipo de
entorno hacen que encontremos soluciones para casi todos los problemas y
objetivos marcados.

o La compatibilidad entre ficheros con este tipo de extensiones
.dwg/dwf .max es total en las versiones que se estudian aqui.

o La precision de que hacen gala estos sistemas es mas que
evidente y s6lo dependiente del sistema de impresién que se utilice para su
correcta visualizacidén en formato ya sea papel u otro.

e Asociatividad de elementos diferentes mediante su clasificacion
por capas y diagramas de flujo para una mayor claridad en lo que se refiere a
la presentacion de datos y modelos.

o Es también un entorno programable en mdltiples lenguajes, entre
otros se pueden destacar:

0  AutoLISP - Una adaptacion de LISP para AutoCad.

o Visual LISP - Nueva version de AutoLISP para las dltimas
versiones de AutoCAD, con mas funciones y un IDE visual integrado.

o VBA - Programacion con el Visual Basic para
aplicaciones integrado.

0 ObjectARX - Permite desarrollar librerias en C/C++ para
ser utilizadas por AutoCAD.

0 MAXScript — Interfaz de programacion para 3D Studio.

e Ambas aplicaciones engloban herramientas para captacién de
datos de forma directa, ya sean medidas, intersecciones, calculos de
volimenes, areas.

o La interfaz que incorporan, es muy intuitiva, dando al usuario la
posibilidad de interaccionar con el programa de manera autodidacta o bien
apoyandose de tutoriales que van desde lo mas simple hasta lo mas complejo.

o Posibilidad de exportacion de animaciones y texturas, creacion

de videos y postproduccién en entornos MAX

Dentro de las aplicaciones de CAD, los sistemas CAD 3D amplian las
prestaciones de los 2D, incorporando, ademas de aspectos propios del 2D,

herramientas de modelado con las consiguientes herramientas de generacién
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automatica de planos, herramientas de captura de la intencion de disefio del ingeniero,
gestores de datos del producto asociados, herramientas potentes de visualizacion,
herramientas para la reutilizacion de modelos geométricos, herramientas de captura
de datos fundamentales del proyecto en la fase mas temprana del disefio como es la

fase conceptual, etc.

Pongamos unos ejemplos de estos sistemas haciendo especial consideracion

en los campos que desarrollan:

e Arquitectura y construccion: Las herramientas CAD que
engloban este campo crean modelizados 3D foto realistas y paseos virtuales
con herramientas de modelizado a priori sencillas acerca de ingenieria civil y
obras arquitecténicas.

o Industria y fabricacion: Que comprende de manera intuitiva y
facil el disefio de sistemas mecanicos, eléctricos e incluso con aplicaciones
adicionales la simulacién de los mismos.

o Infraestructuras y GIS: Creacién de mapas mediante elevaciones
digitales y gestion de datos espaciales.

o Sistemas de gestion: Principalmente destinados a trabajar en
segundo plano con todos los tipos de aplicaciones CAD, mediante diagramas y

otras ayudas que simplifiquen el trabajo.

8. ASPECTOS GENERALES SOBRE €EL
HARDWARE:

8.1. CONCEPTOS A TENER EN CUENTA:

En este apartado daremos a conocer algunos de los conceptos basicos a
tener en cuenta para poder entender de una manera mas profunda lo contenido en

puntos posteriores.

Pixel: Esta palabra proviene de la abreviacion del término inglés PEL (Picture
Element, elemento del dibujo) El pixel es la unidad mas pequefia que un adaptador
puede generar. Los colores que pueden tener los pixeles dependen de la tarjeta de

video que se posea.
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Si se tiene una resolucién “grande” de 1024x768 por ejemplo, los pixeles
seran de un tamafio diminuto, si por lo contrario se adopta una resolucién mas baja,

cada pixel adoptara un tamafio mas grande cuanto mas baja sea ésta.

Poligono: Un poligono es una figura cerrada con espacio dentro y fuera de
él, construido al menos por tres lineas.

Los triAngulos de tres caras forman la base elemental de creacion de objetos
en 3d.

Por lo general todos los graficos y objetos disefiados se componen de
poligonos que son calculados y procesados para su correspondiente visualizacion en

conjunto.

i Cubo 3D

En la mayoria de los casos, se necesitan cientos o miles de poligonos para
un objeto sencillo en 3D, con la consiguiente cantidad de datos para generar y

manipular, tarea ya de las unidades de proceso.

Grafico vectorial: Los gréaficos vectoriales o modelado geométrico son los
gue se representan en los graficos por ordenador por medio de "trazos", es decir, por

primitivas geométricas como puntos, lineas, curvas o poligonos.

Bitmap: Un mapa de bits, o bitmap, es la representacion binaria en la cual un
bit o conjunto de bits corresponde a alguna parte de un objeto como una imagen o

fuente.
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Por ejemplo, en sistemas monocromaticos, un bit en el mapa de bits
representa un pixel en pantalla. Para la escala de grises o color, varios bits en el mapa

de bits representan un pixel o grupo de pixeles. El término también puede hacer
referencia al a&rea de memoria que contiene el mapa de bits.

Unidad de proceso CPU: O Central Procesor Unit (Unidad Central de
Proceso), es un componente en un computador digital que interpreta las instrucciones
y procesa los datos contenidos en los programas de ordenador. Los CPU proporcionan
la caracteristica fundamental del computador digital, la programabilidad, y son uno de
los componentes necesarios encontrados en los computadores de cualquier tiempo,
junto con el almacenamiento primario y las facilidades de entrada/salida. Es conocido
como microprocesador el CPU que es manufacturado con circuitos integrados. Con
esta somera explicacién, basta para tener una ligera idea de la importancia que tiene

en el proceso de desarrollo de disefio grafico.

Unidad de proceso GPU: O Graphics Processing Unit (Unidad de
Procesado de Gréaficos) Una GPU es una CPU dedicada exclusivamente al
procesamiento de graficos, para aligerar la carga de trabajo del procesador central en
aplicaciones como los videojuegos. De esta forma, mientras gran parte de lo
relacionado con los graficos se procesa en la GPU, la CPU puede dedicarse a otro tipo
de calculos (como la inteligencia artificial o los calculos mecanicos en el caso de los

videojuegos).

Una GPU implementa ciertas operaciones graficas llamadas primitivas
optimizadas para el procesamiento grafico. Una de las primitivas mas comunes para el
procesamiento grafico en 2D es la operacion BitBLT, que se encuentra en una unidad
llamada "blitter", adicionalmente existen primitivas para dibujar rectangulos, triangulos,
circulos y arcos. Los GPU modernos tienen muchas mas primitivas que soportan

también graficos de 3D.

Sprite: Un sprite es un objeto grafico que puede ser movido por encima de

una imagen de fondo (Un cursor).

Tasa de Frames por segundo: Definido por el acrénimo fps (frames per
second, Fotogramas por segundo), es la velocidad a la que se muestran los
fotogramas en una animacion tridimensional. Habra que tener en cuenta los formatos
profesionales con los que trabajan los sistemas de video, que son: PAL/SECAM = 25
FPS (sistema europeo); NTSC = 29.97 FPS.
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Texel: Es un pixel de una textura mapeada que ha sido aplicado a un
poligono. Podemos decir que un texel es el equivalente a un pixel pero en 3D. Se

suele utilizar para crear objetos volumétricos como nubes o simulaciones

aerodinamicas.

API: Del inglés Application Programming Interface - Interfaz de Programacion
de Aplicaciones, es un conjunto de especificaciones de comunicacién entre
componentes software. Se trata del conjunto de llamadas al sistema que ofrecen
acceso a los servicios del sistema desde los procesos y representa un método para
conseguir abstraccién en la programacion, generalmente (aunque no necesariamente)
entre los niveles o capas inferiores y los superiores del software. Uno de los
principales propdsitos de una API consiste en proporcionar un conjunto de funciones
de uso general, por ejemplo, para dibujar ventanas o iconos en la pantalla. De esta
forma, los programadores se benefician de las ventajas de la API haciendo uso de su
funcionalidad, evitdndose el trabajo de programar todo desde el principio. Las APIs
asimismo son abstractas: el software que proporciona una cierta APl generalmente es
llamado la implementacion de esa API. Los graficos 3D se han convertido en algo muy
popular, particularmente en juegos de computadora, al punto que se han creado APIs
especializadas para facilitar los procesos en todas las etapas de la generacién de
graficos por computadora. Estas APIs han demostrado ser vitales para los
desarrolladores de hardware para gréficos por computadora, ya que proveen un
camino al programador para acceder al hardware de manera abstracta, aprovechando

las ventajas de tal o cual placa de video.

Renderizacion: La palabra renderizacion es una adaptacién al castellano del
vocablo inglés rendering y que define un proceso de calculo complejo desarrollado por
un ordenador destinado a generar una imagen 3D o secuencia de imagenes 3D. La
traduccién mas fidedigna es "interpretaciéon”, aunque se suele usar el término inglés.

También se emplean coloquialmente los términos "renderizar" y "renderizado".

La renderizacion se aplica a los graficos por ordenador, mas comunmente a

la infografia

En infografia este proceso se desarrolla con el fin de imitar un espacio 3D
formado por estructuras poligonales, comportamiento de luces, texturas, materiales,
animacién, simulando ambientes y estructuras fisicas verosimiles, etc. Una de las

partes mas importantes de los programas dedicados a la infografia son los motores de
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render los cuales son capaces de realizar técnicas complejas como radiosidad,

trazado de rayos, reflexién, refraccion, iluminacion global, etc.

Cuando se trabaja en un programa de disefio 3D por computadora, no es
posible visualizar en tiempo real el acabado final deseado de una escena 3D compleja
ya que esto requiere una potencia de calculo demasiado elevada. Por lo que se opta
por crear el entorno 3D con una forma de visualizacion mas simple y técnica y luego
generar el lento proceso de renderizacion para conseguir los resultados finales

deseados.

Rasterizaciéon: Se denomina rasterizar a la operacion de convertir una

imagen vectorial en otra de mapa de bits.

Buffer: Un buffer de datos es una ubicacion de la memoria en una
computadora o en un instrumento digital reservada para el almacenamiento temporal
de informacion digital, mientras que esta esperando ser procesada. El Z-Buffer es el

usado para el renderizado de imagenes 3D.

Pipeline grafico: La segmentacion es un método por el cual se consigue
aumentar el rendimiento de algunos sistemas electrénicos digitales. Es aplicado, sobre
todo, en microprocesadores y en ndcleos graficos que atienden unos procesos de

trabajo concretos.

Blitter: Blitter (acronimo de Bit-Block Transfer) es un chip coprocesador
dedicado a transferencias de datos en memoria, normalmente independiente de la
CPU usando métodos bit blit (operaciéon grafica de computadores en la cual dos

patrones de mapas de bit son combinados en uno)

8.2. IMPORTANCIA DE LOS DIFERENTES COMPONENTES:

La caracteristica fundamental de los sistemas CAD en lo que se refiere al
hardware es que son sistemas con gran capacidad de calculo y, sobre todo, con

subsistemas graficos de altas prestaciones.

Otra caracteristica diferenciadora es el uso de dispositivos especificos de
entrada y salida, por las necesidades que la funcionalidad de estos sistemas requiere
del tipo de trazadores o plotters, dispositivos digitalizadores (scanners) y un largo

etcétera.
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Se puede dar el caso de que el trabajo desempefiado sea tan extenso, que el
hecho de usar solamente una maquina sea a veces escaso Yy Se recurra a sistemas de

renderizado y animado e red.

Metiéndonos mas de lleno en especificaciones, podremos decir que los
pilares de todo sistema CAD, se basan en la elecciébn de un buen monitor, una
memoria abundante y adecuada, procesador y una GPU (Graphic Processor Unit) que

cumpla con todas las expectativas.

Como todos sabemos la visualizacion apropiada del espacio de trabajo es
muy importante, y por ello sera necesario disponer de pantallas que nos permitan
trabajar de manera fluida y sin mal interpretaciones a la hora de manejar nuestro
disefio. Anteriormente el soporte recaia en formatos de 17", en la actualidad lo normal
oscila entre 19” o incluso 21", pudiéndose incluso montar dispositivos con doble

pantalla, para alternar diferentes espacios de trabajo.

Debido a la infinidad de procesos matematicos que conllevan este tipo de
trabajos, no menos importante es la memoria, ya sea memoria RAM o la propia de la
GPU. Hoy en dia la variedad en cuanto a este tipo de campo se refiere es muy
extensa. Podremos encontrar memorias RAM genéricas, que lo Unico que aporten sea
cantidad bruta, o por otra parte rapidez ademas de lo anteriormente especificado; en
base a lo que el CAD se refiere, se buscaran ambos propdésitos, rapidez y cantidad. En
el aspecto de las GPU, la memoria serd una simple antesala para almacenar texturas

y otros elementos a grandes rasgos.
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La unidad central de proceso (CPU), realizara los calculos oportunos en
procesos tipo render y animacién, con lo cual es muy conveniente, que su velocidad

de nucleo sea lo méas elevado posible dentro de nuestras posibilidades.

Por ultimo, haremos especial hincapié en el dispositivo grafico del equipo, la
tarjeta grafica por la cuales hoy compiten dos compafias netamente diferenciadas
Nvidia y ATI. Si bien es cierto que para los procesos de disefio en malla tridimensional,
se exprime casi exclusivamente el procesador (CPU), para los desarrollos de render y
trabajos derivados con implementacién de luces y otros factores, es de vital
importancia un conjunto de chips especificos para acelerar estas aplicaciones. Lo que
se pretende dar a conocer en este punto, es la diferencia entre el uso de GPUs

profesionales y domésticas:

¢ Rinden mas?
¢Son mas eficientes?

¢ Son compatibles con juegos?

Analizandolo de esta manera, alguien que haga uso de ellas para jugar lo
gue le importa en mayor medida es que la imagen se vea bien y se procese rapido,
pues bien, a un disefiador 3D lo que menos le importa es que su procesador grafico
"procese" una imagen "completa" muchas veces por segundo, si no que le importa
mas que los vértices, y los millones de poligonos que usa sean procesados con

rapidez y con eficiencia.

Por lo tanto a la primera pregunta, diremos que su rendimiento sera
altamente superior si las utilizamos con aplicaciones especificas, 3D Studio, Maya...
etc.; evidentemente su eficiencia es mas que notoria en entornos para los que han
sido disefiadas. Por otra parte el problema puede venir del lado de la compatibilidad
con aplicaciones de tipo ludico, ya que las instrucciones que manejan este tipo de

chips no satisfacen en muchas ocasiones sus requerimientos.

8.3. DEFINICION, TIPOS DE APIS GRAFICAS USADAS:

Como habiamos visto anteriormente en otro apartado, una APl (Application
Programming Interface) o Interfaz de Programacion de Aplicaciones, es un conjunto de
funciones que realizan tareas especificas facilitando la vida al programador. Al hablar

de API grafica nos referimos a un set de funciones para inicializar por ejemplo modos
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gréficos, realizar copiado de datos de la memoria del computador a la tarjeta de video
(blitting), etc. Existen API's especificas para cada tipo de tarea que queramos realizar

y a continuacion pasaremos a describir algunas de las mas importantes para este
sector.

o APl OpenGL
. API Direct3D

8.3.1. APl OpenGL.:

OpenGL es un API de renderizacién de 2D y 3D desarrollado por Sillicon
Graphics que se ha convertido en el estandar de facto de la industria. Basicamente es
una herramienta para tomar una imagen en 3D, y producir una imagen 2D adecuada
para dibujarla en pantalla. A su vez, es una especificacion, es decir, un documento que
describe un conjunto de funciones y su comportamiento exacto. A partir de ella, los
fabricantes de hardware crean implementaciones (bibliotecas de funciones creadas
para enlazar con las funciones de la especificacion OpenGL, utilizando aceleracién
hardware cuando sea posible). Dichos fabricantes tienen que superar pruebas
especificas que les permitan calificar su implementacién como una implementacion de
OpenGL.

Existen implementaciones eficientes de OpenGL suministradas por
fabricantes para Mac OS, Microsoft Windows, Linux, varias plataformas Unix, Wii y
PlayStation 3. Existen también varias implementaciones software que permiten que

OpenGL esté disponible para diversas plataformas sin soporte de fabricante.

OpenGL tiene dos propdésitos principales:

. Ocultar la complejidad de la interfaz con las diferentes
aceleradoras 3D, presentando al programador una API Unica y uniforme.

. Ocultar las diferentes capacidades de las diversas plataformas
hardware, requiriendo que todas las implementaciones soporten el conjunto
completo de caracteristicas de OpenGL (utilizando emulacion software si fuese

necesario).

A continuacibn nombraremos algunas caracteristicas que esta API

implementa:
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. Primitivas geométricas: Permiten construir descripciones
matematicas de objetos. Las actuales primitivas son: puntos, lineas, poligonos,
imagenes y bitmaps.

e  Cadificacion del Color: Modos RGBA (Rojo-Verde-Azul-Alfa) o
de color indexado.

. Visualizacion y Modelado: Permite disponer objetos en una
escena tridimensional, mover nuestra camara por el espacio y seleccionar la
posicidén ventajosa deseada para visualizar la escena de compaosicion.

. Mapeado de texturas: Ayuda a traer realismo a nuestros
modelos por medio del dibujo de superficies realistas en las caras de nuestros
modelos poligonales

. La iluminaciéon de materiales: Es una parte indispensable de
cualquier grafico 3D. OpenGL provee de comandos para calcular el color de
cualquier punto dadas las propiedades del material y las fuentes de luz en la
habitacion.

. El doble/triple buffering: Ayuda a eliminar el parpadeo de las
animaciones. Cada fotograma consecutivo en una animacion se construye en
un buffer separado de memoria y mostrado solo cuando esta completo.

. El Anti-aliasing: Reduce los bordes escalonados en las lineas
dibujadas sobre una pantalla de ordenador. Los bordes escalonados aparecen
a menudo cuando las lineas se dibujan con baja resolucién. Es una técnica
comun en graficos de ordenador que modifica el color y la intensidad de los
pixeles cercanos a la linea para reducir el zig-zag artificial.

. El sombreado Gouraud: Técnica usada para aplicar
sombreados suaves a un objeto 3D y producir una sutil diferencia de color por
sus superficies.

. El Z-buffering: Mantiene registros de la coordenada Z de un
objeto 3D. El Z-buffer se usa para registrar la proximidad de un objeto al
observador, y es también crucial para el eliminado de superficies ocultas que
aligeran la tarea.

. Efectos atmosféricos: Como la niebla, el humo y las neblinas
hacen que las imagenes producidas por ordenador sean mas realistas. Sin
efectos atmosféricos las imagenes aparecen a veces irrealmente nitidas y bien
definidas. Niebla es un término que en realidad describe un algoritmo que
simula neblinas, brumas, humo o polucién o simplemente el efecto del aire,

afadiendo profundidad a nuestras imagenes.

Javier Lozano Mata



Estudio para la realizacion de un paseo virtual en EUITF -1 32

. El Alpha blending: Usa el valor Alfa (valor de material difuso)
del cédigo RGBA, y permite combinar el color del fragmento que se procesa
con el del pixel que ya esta en el buffer.

. Los planos de plantilla: Permiten restringir el trazado a ciertas
regiones de la pantalla.

. Las listas de Display: Permiten almacenar comandos de dibujo
en una lista para un trazado posterior.

. Los Evaluadores Polindmicos: Sirven para soportar B-splines
racionales no uniformes, es decir, para ayudar a dibujar curvas suaves a través
de unos cuantos puntos de referencia, ahorrdndose la necesidad de acumular
grandes cantidades de puntos intermedios.

. Caracteristicas de Feedback, Seleccién y Eleccién: Ayudan a
crear aplicaciones que permiten al usuario seleccionar una region de la pantalla
0 elegir un objeto dibujado en la misma. El modo de feedback permite al
desarrollador obtener los resultados de los calculos de trazado.

. Primitivas de Raster: Bitmaps y rectangulos de pixeles

. Operaciones con Pixeles

. Transformaciones: Rotacion, escalado, perspectivas en
3D...etc.

Muchas aceleradoras 3D actuales proporcionan una funcionalidad superior a
la basica aqui expuesta, pero las nuevas caracteristicas generalmente son mejoras de

esta pipeline basica mas que cambios revolucionarios de esta.

Una descripcion somera del proceso en la pipeline grafica podria ser:

1. Evaluacion, si procede, de las funciones polinomiales que
definen ciertas entradas, como las superficies NURBS (Non Uniforms Rational
B-Splines), aproximando curvas y la geometria de la superficie.

2. Operaciones por vértices, transformandolos, iluminandolos
segun su material y recortando partes no visibles de la escena para producir un
volumen de vision.

3. Rasterizacion, o conversion de la informacion previa en pixeles.
Los poligonos son representados con el color adecuado mediante algoritmos
de interpolacién.

4. Operaciones por fragmentos o segmentos, como actualizaciones
segun valores venideros o ya almacenados de profundidad y de combinaciones

de colores, entre otros.
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5. Por dltimo, los fragmentos son volcados en el Frame buffer

(designa a un método de acceso a dispositivos graficos).

Por ultimo decir haciendo referencia a este tipo de API, que existe una
version de codigo abierto que permite la estructura, la sintaxis y la semantica del

OpenGL, pero obteniendo ademas ventajas en el campo de disponibilidad:

. Mesa 3D esta disponible y puede ser compilado en virtualmente

cualquier plataforma moderna.

. Por no ser una implementacién oficial de OpenGL por razones
de licencia, los autores de Mesa 3D han trabajado para mantener el APl en

linea con los mas recientes estandares y pruebas conformadas de OpenGL.

. Mientras Mesa 3D soporta varios tipos de aceleradores graficos
por hardware, también puede ser compilado como un renderizador solamente
de software. Por lo que es cédigo abierto, es posible usarlo para estudiar el

comportamiento interno de un render compatible con OpenGL.

8.3.2. API Direct3D (aplicacién bajo directX)

Microsoft DirectX es una aplicacién de programas (API) para PC's basadas
en Windows que permite a los programadores escribir codigos que da acceso a
caracteristicas especiales de ciertos equipos sin necesidad de tener que escribir
cbdigos especificos para cada equipo. Esto significa que DirectX permite que el mismo
cbdigo, por ejemplo, en el caso de los videojuegos, sean usados en diferentes tipos de

ordenadores.

En general se compone de:

o DirectPlay: Funciones de red para Internet, network, médem, etc.
. DirectGraphics: Calculo de gréaficos 3D y 2D.

. DirectMusic: Reproduccién de sonido, muasica, mp3, etc.

. Directinput: Manejo del teclado, ratén, joystick, volantes, etc.

. DirectShow: Permite reproducir videos en general, dvd, mpg, etc.

En una palabra: DirectX es un conjunto de librerias para programadores de

Windows que deseen realizar cualquier tipo de juego para PC.
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Direct3D es parte de DirectX una API propiedad de Microsoft como ya
hemos dicho, disponible tanto en los sistemas Windows de 32 y 64 bits, como para sus

consolas Xbox y Xbox 360 para la programacion de graficos en 3D .

Esta API facilita el manejo y trazado de entidades graficas elementales en
cualquier aplicaciébn que despliegues graficos en 3D, como lineas, poligonos y
texturas, asi como efectuar de forma transparente transformaciones geométricas sobre
las entidades desplegadas. Provee también una interfaz transparente con el hardware

de aceleracién grafica.

Direct3D se usa en aplicaciones donde el rendimiento es casi tan importante
como los juegos, aprovechando el hardware de aceleracion grafica si esta disponible
en la tarjeta grafica. Ademas permite que las aplicaciones se ejecuten en pantalla

completa 0 en ventana.

Es utilizada por la mayoria de los juegos en 3D y algunas aplicaciones

disponibles en la plataforma Windows.

Direct3D es una APl mayoritariamente para 3D. Contiene muchos comandos
para la renderizacién en 3 dimensiones, pero también contiene algunos comandos
para la renderizacion grafica en 2D. Microsoft actualiza continuamente esta API para
implementar la Gltima tecnologia disponible en la tarjeta grafica 3D, ademas ofrece
emulacién completa por software de vértices (teoria de grafos) pero no emulacién por

software de pixel.

Sopesando todo lo relacionado con estos dos puntos y valorando lo que
actualmente se depura en estos entornos, podremos distinguir una serie de pros y

contras:

Rendimiento: La productividad del software creado por medio de una u otra API sigue
siendo un parametro muy debatido. Dado que DirectX implementa los drivers a nivel
del ndcleo en el sistema operativo y de nivel usuario con un paquete provisto por
Microsoft, existe la necesidad de hacer un cambio entre un modo y otro en las
llamadas a la API. Como consecuencia, la CPU utiliza valiosos microsegundos en
completar la operacion, quedando inutilizada para otra tarea. En cambio, OpenGL, a
través de una técnica conocida como marshalling (proceso por el cual debe pasar toda

informacion para que ésta sea utilizable en entornos heterogéneos.), evita ese
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inconveniente y obtiene una valiosa ventaja en el rendimiento final. A partir de

Windows Vista, DirectX podra sortear esta deficiencia mediante este mismo
procedimiento, ya que los drivers estaran funcionando mas a nivel de usuario.

Extensibilidad: OpenGL incluye una propiedad que le posibilita extender sus
capacidades a través de un driver, afladiendo nuevas funcionalidades. Pero esto
puede conducir a generar una gran cantidad de variantes de la API, provocando cierta
confusién entre los programadores. Por el lado de DirectX, Microsoft se encarga de
mejorarla pero con menos regularidad. No obstante, desde hace un par de afios que

las actualizaciones aparecen cada vez mas seguidas.

Usuarios: La ventaja en el ambito profesional esta del lado de OpenGL. De hecho,
muchas de las placas profesionales s6lo soportan esta API, lo que es un decir. Las
peliculas animadas por ordenador son desarrolladas en base a OpenGL, dado su
caracter de plataforma de propésitos generales.
La situaciobn cambia cuando lo miramos desde el punto de vista del mercado de los
videojuegos. DirectX no requiere de la implementacién completa que demanda
OpenGL para funcionar (incluyo funciones no soportadas por el hardware), por lo que
se torna mas sencillo de utilizar. Para hacerlo simple, podemos decir que Direct3D es
un acceso directo de bajo nivel a los registros disponibles. Ademas, posee un
mecanismo que determina si una funcionalidad esta o no presente en el dispositivo,
evitando la implementacion obligatoria y dejando a eleccion del disefiador del
videojuego su incorporacion en el software. Por este detalle importante es que vemos

muchos mas juegos de ordenador programados en DirectX que en OpenGL.

9. TRATAMIENTO DE LO REPRESENTADO

AutoCAD usa tres lineas perpendiculares entre si, que intersecan en un punto
llamado origen, para identificar la ubicacién de los puntos en el espacio. Estas tres
lineas reciben los nombres eje X, eje Y y eje Z. Con ellas, la situacion de cualquier
punto en el espacio 3D puede especificarse por la distancia de dicho punto al origen en
la direccién X, la distancia en la direccién Y y la distancia en la direccion Z. Estas tres
distancias, a las que llaman coordenadas, se suelen escribir juntas, separadas por
comas.

Por ejemplo, un punto que tiene como coordenadas 2.25, 1.75, 2.50 se
encuentra a 2.25 unidades del origen en la direcciébn de X, a 1.75 unidades en la

direccion de Y y a 2.50 unidades en la direccion de Z. Las coordenadas del origen son
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0,0,0. Las unidades que se usan para las distancias pueden ser centimetros, pulga-
das, milimetros, millas, afios luz, micras o cualquier otra unidad que se escoja.
AutoCAD muestra las coordenadas del cursor de pantalla en la barra de
estado del editor de dibujo de la pantalla. A partir de la Version 14, los tres valores de
las coordenadas se muestran (la coordenada Z sera, por lo general, O). Las versiones

anteriores de AutoCAD so6lo muestran los valoresde X e Y.

Fegenerando modelo.
Ttilidade=s de menn de AutolaAD
[Comando: LINEACOM

[Comando:

|1 2042582, 164.5497, 0.0000 | |

Los ejes X, Y y Z se extienden con una longitud infinita en las direcciones
correspondientes, siempre a partir del origen, teniendo cada eje un sentido positivo y
uno negativo. Un signo menos precediendo al valor de la coordenada, significa que la
distancia indicada se encuentra en la direccidon negativa del eje correspondiente, a

partir del origen.

2

Punto
2.251.75, 250

A e

AutoCAD hace referencia a esta configuracion para la designacion de la
ubicacion de los puntos como el Sistema de coordenadas Universal (SCU) ademas
dispone de un sistema de coordenadas secundario, llamado Sistema de coordenadas
Personal (SCP) que puede moverse dentro del SCU para facilitar el dibujo de elementos
en 3D.
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Evidentemente la representacion de cualquier punto se rige de manera Unica e
independiente por este tipo de sistema; por ello diremos que a mayor nimero de puntos

mayor cantidad de célculos y complejidad a la hora de actualizar el proceso en tiempo
real.
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TEMA 2: LA IMAGEN

1. INTRODUCCION

Para que el resultado de la visualizacion final que se pretende conseguir sea
satisfactorio, es conveniente conocer algunos aspectos sobre las imagenes. Estos
aspectos son; los formatos de archivos de imagen y video, sus diferentes calidades y
compresiones, y saber cuales son mas convenientes segun el resultado que queramos
conseguir ya que hoy en dia la calidad de una imagen depende en gran medida del
algoritmo de compresion con que se ejecute.

2. FORMATOS GRAFICOS

2.1. MODO DE MAPA DE BITS

También llamadas imagenes de trama, usan una cuadricula formada por
pequefios cuadros (pixels) para representar los graficos. Cada pixel tiene una posicién
determinada y un valor de color asignado. Al modificar estos graficos manipulamos
grupos de pixeles en lugar de objetos y formas. Asi trabajan los programas de retoque
fotografico. El manejo por parte del programa de este conjunto de puntos o pixeles que
aparecen en pantalla no requiere de ningln tratamiento matematico, aunque por otro
lado los ficheros pueden resultar de gran tamafo. Es conveniente por tanto el uso de

algoritmos de compresién para éste tipo de imagenes.

Ya que estas imagenes pueden representar graduaciones sutiles de sombras
y colores, las imagenes de mapa de bits constituyen el medio electrénico mas comun
para las imagenes de tono continuo (fotografias). Las imagenes de mapa de bits
dependen de la resolucién, es decir, representan un numero fijo de pixeles. Como
consecuencia, apareceran dentadas y perderan detalle si se las escala en pantalla o
se imprimen a mayor resolucién que a la que se crearon.

Algunos de los formatos de archivo para imagenes digitales de mapa de bits

mas utilizados son:

Bitmap (BMP): es el formato estandar de Windows. Tiene una profundidad

de imagen de 1 a 24 bits. En imagenes de 4 y 8 bits, podemos escoger la compresion
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Run-Length-Encoding (RLE); este esquema de compresion no produce pérdidas, es

decir, no elimina ningln detalle de la imagen, y ahorra espacio en disco.

Tiff (TIF): es el formato més adecuado para trabajar imagenes profesionales
destinadas a ser impresas, ya que soporta CMYK (color de 32 bits). El formato TIF
soporta compresién LZW, un método de compresion que no ocasiona pérdidas, ya que
no elimina detalles de la imagen. Dada la gran calidad de éste formato sera el que

usaré para la obtencion de las imagenes del Edificio Tecnoldgico.

Jpeg (JPG): formato de gran compresion para imagenes de calidad
fotografica (color verdadero) que se utiliza principalmente en Internet. La compresion
es con pérdidas (reduce la calidad de la imagen), pero la reduccion del tamafio del

archivo es notable. Al abrir la imagen se descomprime autométicamente.

Gif (GIF): formato limitado a paletas de 256 colores (8 bits/pixel) utilizado
especialmente en la Web. Tiene buen nivel de compresion y ofrece la posibilidad de
hacer transparente uno de sus colores. También es posible la animacion de gifs

mediante la insercion de multiples cuadros en un mismo archivo.

PSD: El formato PSD es el que habitualmente se usa en adobe photoshop
para guardar un documento el cual tiene las capas sin acoplar o cuando hemos
guardado una seleccion, ya que este formato nos permite retomar el trabajo tal y como
lo dejamos.

Es un formato que no tiene perdidas, ya que no realiza compresion alguna.

PNG: El formato PNG se desarroll6 como alternativa al formato GIF y, como
GIF, se utiliza para mostrar imagenes en World Wide Web y otros servicios

electrénicos.

PNG conserva toda la informacién del color y de los canales alfa de una
imagen, y utiliza un esquema de compresion sin pérdidas para reducir el tamafio del
archivo.Al contrario que los demas formatos graficos, el formato PNG es de libre

distribucion.

Si bien es un buen formato para utilizar para la Web, el problema es que los

navegadores mas antiguos no soportan este formato.
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En ocasiones, adobe photoshop no nos permite utilizar otro formato gréafico
mas que PSD. Cuando nos ocurra esto, debemos comprobar si tenemos alguna

seleccién guardada o esta la imagen sin acoplar.

Otros formatos quiza menos utilizados son TGA, PCX, WMA...etc.

2.2. GRAFICOS VECTORIALES

La principal diferencia con las imagenes de mapa de bits estd en el
tratamiento de la informacién. Si un segmento se definia en un grafico de mapa de bits
como un conjunto de pixels, cada uno con sus coordenadas, en un grafico vectorial se
define como un vector por las coordenadas de sus extremos, calculando el programa
el resto de puntos cuando se le pide que lo dibuje. Una ampliacién en el monitor de la
imagen de pixels nos mostrara una linea gruesa con las irregularidades propias de la
resolucién, mientras que con el método vectorial, cada ampliacion necesita recalcular
la linea que siempre tendra el grosor y la perfeccion de la primera pantalla.

Este tipo de graficos es ideal cuando queremos mostrar texto, logotipos,
planos, etc., que requieren lineas nitidas que puedan escalarse a varios tamafios.

Programas como el AutoCAD o el Corel Draw utilizan éste tipo de archivos.

Ventajas

En muchas ocasiones las imagenes vectoriales requieren menor espacio en
disco que un bitmap, aunque depende mucho de la imagen y de la calidad que se
desee. La poca cantidad de informacién necesaria en un grafico vectorial se traslada
en un archivo de menor tamafio comparado con el de una imagen rasterizada de gran
formato. Las imagenes formadas por colores planos o degradados sencillos son mas
factibles de ser vectorizadas. A menor informacion para crear la imagen, menor serd el
tamafio del archivo. El tamafio de representacion de un gréafico vectorial no depende
de la dimensién del objeto, por ejemplo, si se tienen dos imagenes con dimensiones
de presentacién distintas —una creada para tamafo carta y otra para tamafio de
pliego— pero con la misma informacién vectorial —el mismo dibujo vecotrial—

ocuparan el mismo espacio en disco.

A los gréficos vectoriales se les puede aplicar zoom de forma ilimitada sin

gue sus bordes se afecten (solamente desde un programa que acepte su lenguaje
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natural en vectores); en el caso de las imagenes rasterizadas, llega un momento en el

gue el zoom revela que la imagen esta compuesta por pixeles.

Al aplicar zoom sobre una figura compuesta vectorialmente se puede notar
gue el contorno de las lineas rectas y las curvas no se engruesan proporcionalmente.
Normalmente, el grosor no aumenta o0 aumenta menos de lo que deberia, para poder
mantener una mancha visualmente proporcional a la mostrada en la imagen de
tamafio real. En este mismo tipo de graficos se pueden presentar las curvas
irregulares por medio de figuras geométricas simples, las cuales permitirian controlar
con mayor cuidado el aumento proporcional de su grosor, para asi mantener su

apariencia suave original.

Los parametros de los objetos configurados por medio de vectores pueden
ser guardados y modificados en el futuro. Esto quiere decir que se pueden mover,
escalar, rotar, rellenar y transformar; sin dafiar la calidad ni la apariencia del dibujo.
Mas adelante durante el proceso de produccién de la imagen, se especifican las
dimensiones en un formato independiente, lo que da como resultado la mejor posible
rasterizacion usando programas especificos para esta tarea (un ejemplo claro de este
procedimiento pueden ser las imagenes que se exhiben como muestra en esta pagina:
aungue su origen es vectorial, deben ser representadas en formatos de mapas de bits
para poder ser vistas dentro de la pagina electrénica; esto quiere decir que si se les
aplica zoom tarde o temprano se evidenciardn los pixeles, ya que son imagenes
rasterizadas. Para poder hacer el ejercicio de aplicar zoom y no perder la definicion de
la figura se debe contar con un programa que no traduzca la definicién vectorial). En
resumen, se dibuja en figuras geométricas simples, se dan los parametros especificos
(color, grosor, forma) y cuando el dibujo ya esta listo para ser publicado se genera una
imagen rasterizada que tenga las dimensiones y el formato especifico de uso que

potencie al maximo la visualizacion correcta de la imagen.

Algunos formatos permiten animacion. Esta se realiza de forma sencilla
mediante operaciones basicas como traslacién o rotacion y no requiere un gran acopio
de datos, ya que lo que se hace es reubicar los nodos base de los vectores en nuevos

puntos dentro de los ejes x, y y z en el caso de 3D.

Desde el punto de vista del disefio en 3D, los efectos de sombra de los
renders son mucho mas realistas cuando se generan a partir de graficos vectoriales,

ya que las sombras pueden ser construidas con relacion a los rayos de luz que las
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generan. Esto permite que a partir de fotografias se puedan hacer renders e imagenes

mucho mas realistas.
Desventajas

Los graficos vectoriales no son aptos para mostrar fotografias o imagenes
complejas, aungue algunos formatos admiten una composicioén mixta (vector + imagen

bitmap).

Los datos que conforman que describen el grafico vectorial deben ser
procesados, es decir, el computador debe sumar todos los datos para formar la
imagen final. Si hay demasiados datos se puede ralentizar la presentacion de la

imagen, incluso en imagenes pequefias.

Se debe contar con un software que lo previsualice, tales como Acrobat
Reader, Corel Draw, Adobe llustrador, Freehand, 3d Max, Maya, entre otros. Por
ejemplo, los PostScript y los PDF mantienen la descripcion basica en lenguajes de

descripcion de paginas con los graficos vectoriales del modelo original.

Por mas que se construya una imagen con graficos vectoriales su
visualizacién tanto en pantalla, como en la mayoria de sistemas de impresion, en

Ultima instancia tiene que hacer una traduccion a sistema rasterizado.
3. VIDEO DIGITAL

El video es el formato multimedia que mas memoria requiere, ya que incluye
gran cantidad de informacién gréafica (de 15 a 30 imagenes por segundo), ademas de
informacion sonora. Para hacerse una idea de la memoria necesaria, baste decir que 1
segundo de video ocupa, a un tamafo de pantalla de 640x480 pixels, color de 24 bits

y 30 imagenes por segundo aproximadamente 27 Mbytes.
Estos archivos de video se pueden grabar en un reproductor de video si se
dispone de una tarjeta capturadora. Segun el tipo de dispositivo de grabacion,

tenemos varias velocidades de imagen (cuadros por segundo).

Video NTSC: 30 frames por segundo.
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Video PAL: 25 frames por segundo.

Pelicula: 24 frames por segundo.

Dentro de este campo, podremos encontrarnos con diferentes calidades al
igual que en lo que a imagenes se refiere. Vamos a poner algunos ejemplos de los

formatos mas utilizados en este campo.

AVl y AVI 2.0: El formato AVI (Audio Video Interleave) es el formato standard
de video digital que se caracteriza por mover entre 15 y 30 frames por segundo.
Su funcionamiento es muy simple pues almacena la informacion por capas, guardando
una capa de video seguida por una de audio. Cuando capturamos video hacia nuestra
computadora llega en formato AVI. Puede generar archivos muy grandes y de dificil

manejo.

MPEG: El formato MPEG (Moving Picture Experts Group) es un standard
para compresionde video y de audio. Al ser creado se establecieron 4 tipos de
MPEGs, MPEG-1,
MPEG-2, MPEG-3 y MPEG-4. Cada uno de estos segln su calidad. De aqui nace el
popular formato MP3 para audio y también se habla de que el MPEG-4 que es el de

mayor compresion le da vida al DivX explicado a continuacion.

Apple Quicktime (Mov): También tiene una interesante opcién nativa de los
sistemas Mac. Sus archivos .mov requieren de un player especial que es el Quicktime
player para visualizarlos. Este player tiene una version sencilla gratuita y una version
profesional que entre otros permite realizar videos en dicho formato y editar algunas

cualidades de los mismos.
4. COMPRESION DE SECUENCIAS DE VIDEO

Una vez obtenida la secuencia, habremos de darnos cuenta de que el
resultado final es costoso de manejar en cuanto a tamafo se refiere; Para evitar este

inconveniente, podremos elegir varias opciones:

Crear el video a un tamaino notablemente inferior al de pantalla

completa.
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Disminuir el niumero de cuadros por segundo, hasta un limite de 15, ya
que por debajo de esa cifra, debido al fendémeno de persistencia retiniana, el ojo

humano percibiria el movimiento a saltos, sin continuidad.

Guardar los archivos utilizando algun sistema de compresion.

La compresion de video es casi tarea imposible, conseguir que todos los
ordenadores, indistintamente de la velocidad que tengan, consigan reproducir video
con calidad no es una tarea facil. La compresioén es el proceso mediante el cual una
coleccién de técnicas y algoritmos reemplazan la informacion relativa a la posicion y
contenido de los pixels por una compactada descripcibn matematica. EI mejor
compresor de video (codec) es aquel que logra reducir en mayor proporcion el tamafio
de la informacién de video sin perjudicar la calidad final del mismo. Existe una amplia

gama de codecs de compresion de video, citemos algunos de ellos:

Cinepak: Proporciona video de buena calidad a pantalla completa; alta
velocidad de muestreo y profundidad de muestra; buenas caracteristicas de

reproduccion.

Intel Indeo: Permite ver videos AVI que hayan sido comprimidos bajo la
nueva norma Indeo 5. Aparte de integrarse al Windows, también funciona como un

plug-in para el Netscape. Su tasa de compresion es bastante buena.

Mpeg: MPEG (Moving Pictures Experts Group) es el acrénimo del Grupo de
Expertos en Imagenes en Movimiento creado por la ISO (Organizacién Internacional
de Estandares, International Standards Organization) para redactar los estandares
para la compresion y transmision del audio y del video. El primer resultado fue el
MPEG-1, que al ser una aplicacion bastante limitada fue evolucionado al MPEG-2,
pudiendo abarcar un ambito de trabajo mas grande, y es el que actualmente se utiliza

en muchos de los medios de informacion.

DivX: DivX es un codec de video basado en el estandar MPEG-4. Este codec
permite comprimir un video usando algoritmos de compresion con pérdida, es decir,
siempre la copia comprimida es distinta byte a byte que el original, y hormalmente de
menor calidad (hay excepciones, por ejemplo si comprimimos un video de mala
calidad usando filtros de imagen puede conseguirse una copia de mejor calidad). No

obstante, la pérdida de calidad en el proceso de compresion suele ser minima si se
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siguen las técnicas adecuadas, por lo que nos pemite comprimir una pelicula DVD en

uno o dos CD con buena calidad.
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TEMA 3: TRABAJANDO CON AUTOCAD

1. SOPORTE

Independientemente de que éste proyecto esta destinado al trabajo en tres
dimensiones, normalmente el proceso de modelado tridimensional de un edificio parte
de los dibujos en dos dimensiones de las plantas, alzados y secciones. Es necesario
por tanto, tener unos conocimientos basicos del manejo del AutoCAD en dos
dimensiones, ya que a pesar de contar con los planos digitalizados, siempre
tendremos que realizar alguna pequefia modificacion en ellos. Estas modificaciones
consistiran por ejemplo en eliminar entidades del dibujo (lineas, arcos, sombreados,

cotas, etc) que no nos van a hacer falta para construir el modelo 3D.

La total realizacién del proyecto ha sido en base a planos en soporte digital y
en formato .dwg de Autocad, de Unicamente las plantas del edificio Tecnoldgico Fase-
1. Para los alzados y el levantamiento de muros se ha recurrido a las mediciones
pertinentes de todos los elementos modelizados en el mismo.

Una vez obtenido todo lo anterior se ha optado por hacer una coleccién de
fotos y videos mediante camara digital para obtener las texturas que posteriormente

seran aplicadas.

2. PUNTOS A TENER EN CUENTA

La Fase-1 del edificio Tecnol6gico correspondiente al médulo de la escuela
de ingenierias Industrial, Informatica y Aeronautica comprende 2 pisos totalmente

diferenciados.

El proceso seguido ha sido llevar a cabo el modelado de objetos en archivos
diferenciados, para en pasos posteriores ir uniéndolos en base a referencias externas

con el Autocad.
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Como bien sabemos el Autocad y el 3D Studio Max son dos programas que
se complementan perfectamente, y de lo que se trata fundamentalmente en este
proyecto es de hacer uso intensivo de los dos de manera Gptima, de manera que todo
lo creado en el Autocad va a pasar a ser un objeto del 3D Studio para ser tratado de

manera integra.

El uso de las capas es de vital importancia, ya que a la hora de texturizar la

escena, Autocad diferencia entre tres opciones diferentes:

Opciones de exportacion de archivos 3D Studio’ x|

- Proviene de objetos 30 Studio

+ Capa
(" indice de colores de SutaCAD [AC1)
" Tipo de objeto AutoCAD

i~ Bloques de AutoCAD

[~ lgnorar [Cada bloque es un objeta) ‘
— Suavidad

¥ Suavizado automatico Grados
- Soldadura

[V Soldado automético \Urbral 0.001

Cancelar | Apuda |

De esta manera, Autocad tendra en cuenta que:

e Los objetos contenidos en una capa de Autocad pasen a formar un solo
elemento en 3D Studio

e Los objetos de un mismo color en Autocad, se conviertan en un solo objeto de
3D Studio.
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¢ Que todos los objetos iguales de Autocad, se conviertan en una sola entidad en
el 3D Studio.

Con ello tendremos en cuenta el método a seguir diferenciando los
elementos que creamos diferentes, para colocarlos en capas diferenciadas y de esta

forma trabajar sin demasiadas complicaciones en el texturizado fundamentalmente.

3. MODELADO DEL RECIBIDOR DE LA PLANTA
BAJA

Lo primero que vamos a hacer es situar en el Autocad los planos en dos
dimensiones de la planta baja del Edificio Tecnoldgico Fase-1 que nos han sido

proporcionados.

5
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Lo que realmente nos interesa es la parte del recibidor tanto de esta planta
como de la superior, asi pues con el comando Pol dibujo un contorno de la parte que

nos interese para su levantamiento en 3 dimensiones.
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Las regiones que nos interesa trabajar seran extruidas para darle forma 3d;
Para ello Utilizo el comando Extrusion, selecciono la polilinea del contorno que antes
he dibujado y le aplico la cantidad de altura de extrusion. No es necesario que le
indique eje de extrusion, ya que por defecto toma la altura en el eje Z, que es

precisamente donde quiero darla tal como tengo colocado el sistema de referencia.

La utilizacion de polilineas es bastante més util que crear contorno con
simples lineas, ya que por un lado, las polilineas permiten crear secuencia completas
de lineas sin tener que soltar el cursor y creando después una especie de regiéon

totalmente extruible.

En cambio las lineas para poder extruir un contorno, hemos de crear una
diferencia entre dos regiones cerradas previamente o bien habria que convertirlas a
polilinea mediante el comando Editpol.
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Se ha creado una elevacion de todo el contorno de los interiores para dar una

visibn mas general del interior del edificio.

De esta forma tenemos la elevacion de los muros interiores que nos interesa,

pero como hemos dicho anteriormente, hemos de tener cuidado a la hora de poner las

texturas mas tarde. Los muros que hemos levantado tienen diferentes texturas de

marmol, por lo que deberemos separar las caras que nos interese, para ello

utilizaremos la opcion Modificar/ editar sélidos/ estampar, y conseguiremos

diferenciar regiones para posteriormente aplicar diferentes texturas a cada una.
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Otra herramienta que hemos seguido a la hora de estampar las lineas en
cada cara ha sido la opcion Copiar aristas para que de esta forma, nos aseguremos
gue las lineas son coplanares en cada punto a la parte que queramos que haga de

separacion.

3.1. HUECOS DE VENTANAS Y PUERTAS

Para ello hemos hecho las correspondientes mediciones tanto en paredes
planas como en paredes de forma eliptica y se ha creado lo siguiente en cada caso:

e Para paredes planas, se ha creado un prisma con la opcion Dibujo/ sélidos/
prisma rectangular y se ha creado una diferencia entre el sédido 3d del

contorno extruido y el prisma.

e Para paredes que de alguna forma tienden a formar una elipse o
semicircunferencia, se ha optado por utilizar la opcion Modificar/ editar
solidos/ copiar aristas y de esta forma crear una region del tamafio de la

ventana para extrusionarla posteriormente.
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Para alinear los prismas para crear el hueco de la ventanas y las puertas, se

ha optado por el comando Alinear, que nos pedira que especifiquemos puntos de

origen y destino para situar el prisma.

Una consideracién importante a la hora de manejar modelos que presenten

geometria curva, es el configurar de manera adecuada la variable del sistema

Facetres que por defecto esta establecida con un valor de 0.5 pero que si queremos

que el visualizado sea Optimo (con la carga adicional de trabajo que ello supone)

deberemos aumentarlo a su valor maximo de 10.

Esta variable Realiza un ajuste del suavizado de objetos sombreados y

modelizados, y de objetos cuyas lineas ocultas se hayan eliminado; es vital para la

exportacion posterior al 3D Studio.
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3.2. CORNISAS Y TECHOS

El proceso de creacion de la cornisa que se une al techo de separacion de
las dos plantas se basa en la creacion del perfil previo de la misma una vez hechas las

medidas correspondientes.

Para ello me he ayudado de polilineas y curvas con la secuencia de
comandos Pol y Arco hasta obtener el perfil que mas adelante extruiremos a lo largo

de una circunferencia.

Una parte importante en la creacién de estos elementos es el manejo casi

constante del sistema SCP. Para extruir el contorno puedo hacerlo de dos formas:

e Utilizando la ventana del SCP en la opcibn de menu herramientas/SCP
ortogonal/Predefinido. Selecciono una orientacion para que el eje de

coordenadas sea paralelo a la seccion de la cornisa.

Elsce x|
SCP guardados  SCP ortogenales I Parémetrosl

5SCP actual: Frontal

MNoribre | Prafundidad I Drefinir actual |
Superiar 0.450
@Inferior 0.000 Detalles |

>

osteriar

L,
ﬁ}l lzquigrda
[P Derecha 5124.640

Respectoa:

| @) Universal ;l

Aceptar I Cancelar Apuda

e Utilizando el comando SCP que da diferentes opciones para establecer el

sistema de coordenadas.

Comando:
Comando: scp
Hombre de scp actual *FRONTAL=*

IIndique una opcidn [Nuevo-DEsplazar-Ortogonal PRev-Rest-Guardar-Supr-Aplicar-?-Tniv] <«Uniw>:
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Aqui elegiremos la opcién Nuevo, 3 puntos refiriendo un punto para abscisas

otro para ordenadas y punto en plano XY.

El contorno seria de la forma:

Obtenida la seccion extruiremos a lo largo de una polilinea curva
(circunferencia) sin cambiar para nada el sistema de coordenadas y eligiendo como

eje de extrusion la curva, teniendo como resultado final la cornisa.

4[4 » [ % Modelo {Presentaciand J 1l [ |

Con la cornisa creada, ya tenemos delimitada la zona para levantar el techo

gue nos servira de separacion entre las dos plantas.
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Para ello creamos el contorno que nos interesa a base de una polilinea y
diferencia de una circunferencia, que después de extruir ambos dejara a la vista la

cornisa anteriormente creada.

FijAndome ahora en la parte inferior del techo, observo, que no es uniforme
sino que presenta salientes que se inclinan con cierto angulo para dar sensacion de

relleno y més estética.

Este efecto lo conseguimos creando prismas rectangulares e inclinando sus
caras alrededor de 40° (de forma aproximada, ya que no se ha dispuesto de ninguna

ayuda para su medicion).

4[4 » [ % Modelo {Presentaciand J 1l [ |
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Las partes de los salientes que presenta la estructura son simétricas, para
ello hacemos uso del comando Simetria estableciendo como linea de la misma, un eje

perpendicular al pasillo central.
3.3. BASE INFERIOR

Para la base utilizo el mismo procedimiento de creacién del contorno con
polilineas. Obtenido éste, se ejecuta el comando extrusion con una distancia como
hasta ahora, previamente medida. Como de costumbre, para el uso de este comando
en tal caso, no es necesario darle un eje de extrusion, ya que como norma general, el

SCP universal sitia como eje perpendicular el Z que es la referencia para extruir.

Hay que tener en cuenta que la planta baja de este edificio presenta un
mosaico de texturas en su base, con diferentes gamas de marmoles formando

contornos geométricos.

Si queremos que a la hora de texturizar la base nos resulte menos engorroso
el proceso, deberemos separar las caras que llevan diferentes materiales; para ello
desde Autocad estamparemos las lineas y arcos pertinentes para lograr caras

texturizables de una manera relativamente facil.

%

r
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El mosaico central se ha obtenido mediante la creacion previa de lineas

formando la “parrilla” y circunferencias. Para el resultado visto anteriormente he optado
por la opcion Recorta y asi evitar que las lineas intersequen unas con otras.

Modificar/ editar sélidos/ estampar hace que seleccionando cada linea

anterior se creen nuevas caras en el conjunto.

3.4. ESCALERAS Y CUBRE ESCALERAS

El modelado de las escaleras podriamos considerarlo de tres partes:

1. Se crea el perfil de las escaleras que queremos dimensionar posteriormente.
Para ello, debemos tener en cuenta que son escaleras dobles, es decir, dan la
vuelta a una columna central, con lo cual haremos uso del comando SCP para

alinear el dibujo a cada plano que mas tarde queramos extruir.

2. Una vez hecho lo anterior, el siguiente paso es darle profundidad al conjunto,
para ello recurrimos otra vez al comando Extrusién, diferenciando como

hemos dicho antes, cada plano por separado.

3. Hacemos simetria del conjunto realizado, de tal manera que las escaleras

gueden perfectamente colocadas.

s om e o] o (RTATH T\ o (et T in 4 P
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Con las escaleras dispuestas, procedemos a la creacion del cubre escaleras,
de igual forma he creado el perfil del mismo y le he dado profundidad. No vamos a

olvidar que en el proceso seguido hasta ahora ha sido medido manualmente cada
elemento para asi conseguir una exactitud muy aproximada.

4 X
Ny =
2

4 T« » [ p[h Modelo {Presentacian [ K} N _»I

He tenido alguna dificultad en la creacién de estos dos elementos pues de
alguna forma se situaban mal en el conjunto; para solventar este contratiempo, me he
ayudado de los comandos Gira3d y Desplaza de tal manera que la posicion final sea

tal cual se puede ver en los planos de la planta proporcionados.

El elemento cubre escaleras, tiene achaflanadas varias de sus aristas para
evitar los cantos vivos y dar mejor estética al conjunto; si ejecutamos el comando

Chaflan conseguiremos el suavizado de esquinas.

3.5. COLUMNA CENTRAL

El edificio de la escuela de ingenierias tiene en su centro una columna que
actia como “pilar maestro” y que sustenta la mayor parte del peso de la estructura

superior.

Para su disefio se ha optado por hacer su contorno mediante la ya citada

polilinea y hacer una extrusion como de costumbre.
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Se ha de tener cuidado pues, alrededor de esta estructura se van a

desarrollar gran parte de los elementos, asi que convendra que su dimensionamiento
sea lo mas preciso posible.

A la hora de su elaboracién, habra que darse cuenta de lo siguiente:

e Hueco inferior para el paso a su través.
e Hueco superior para el paso en el pasillo central.

e Hueco adicional para el conjunto de tuberias que guardan circuiteria y otros
dispositivos.

Los cuatro soportes en forma de trapecios piramidales, se han situado
Alineando los mismos al centro de cada cara lateral y posteriormente

Desplazandolos debidamente hasta alcanzar la altura deseada.

Su creacion ha sido en base a la seccién de que consta, con su posterior
extrusion. Creamos una simetria de cada par y tenemos los 2 pares perfectamente
alineados.
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Resolucisn ¢ reiilla! Rastren polar  Referencia a objetos | Entrada dinémica!

¥ PReferencia a obistos activada (F3) ¥ Rastren de referencia a objetos activada [F11]

~ Modoz de referencia a objetos

0 ™ Purta final 05 [ Inzercidn Selec. todo |
A ¥ Punto medio b I Perpendicular Deseleccionar |
o [ Centro 7w [ Tangente

5 [ Punto % [ Cercano

£ [T Cuadrante B [ Interseceidn ficticia

2. I Interseccion 4 [ Paalel

— [ Extensidn

Para realizar el raztren desde un punto de referencia a objetos, sitiese encima del
purta mightas ejecuta un comando. &1 desplazar el cursor aparece un vector de
rastren, Para detener el rastreo, sittese de nuevo en el punta,

e

e

Opciones... | Aceptar I Cancelar Apada

4. MODELADO DE LA PLANTA SUPERIOR

Para su modelado, lo que haré seréa colocar el plano en planta del que me he

provisto e iré haciendo lo mismo que en un principio con la parte de abajo.

Con el comando polilinea, haré el contorno necesario para levantar las

paredes de esta parte.

Esta parte la vamos a realizar en un archivo diferente para no sobrecargar el

conjunto al trabajar con el otro archivo.

Cada capa contendra objetos del mismo tipo.
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Ahora mediante el comando Extruir, elevo ambas polilineas la distancia que
hay entre el suelo del forjado de la planta baja y el suelo del de la la planta. Esa
distancia se obtiene haciendo la diferencia que hemos tomado con las mediciones
manuales. Al extrusionar, obtengo dos solidos "macizos", por tanto tengo que "vaciar"
el solido creado por la polilinea exterior, para que aparezcan los muros. Para ello
utilizo el comando Diferencia, seleccionando primero el sélido que deseo sea del que
se reste (el creado por la polilinea exterior), pulsando "Intro", y seleccionando después
el solido a restar (el creado por la polilinea interior). Seleccionar los dos sélidos en

orden inverso no crearia el resultado deseado.

Por otra parte y siempre con vista al editado en el 3D Studio Max, la paredes
de la estructura presentan diferentes materiales. Por medio de la creacién de lineas a
la altura correspondiente, y su posterior Estampado diferenciaremos las caras que

queremos representar.

De esta forma obtenemos el sélido deseado.
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Tengo que hacer ahora los huecos en los muros donde iran alojadas las
ventanas. Para ello dibujo una polilinea sobre el plano en planta que siga el contorno
del hueco de las ventanas. Extrusiono la polilinea la altura que tengan las ventanas
midiendo, y mediante el comando Desplaza, coloco el sélido creado a la altura que
tiene respecto al suelo. Con la ayuda de otro comando como es Alinear consigo que

los huecos se alojen perfectamente.

Realizo copias pertinentes de los solidos ayudandome con Gira3d para
colocarlos en sus respectivos sitios, y finalmente hago la diferencia de los sélidos,

restando los prismas obtenidos al muro levantado.

4.1. CORNISA INTERIOR DE LA PLANTA SUPERIOR

Lo que haremos con este elemento al ser idéntico al de la planta inferior sera
copiar y pegar asignandole un punto base y otro de desplazamiento.
De esta forma incluiremos el objeto en la planta superior con un minimo

esfuerzo.
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4.2. SOPORTES SUPERIORES

Se han creado a base de la unién de lineas y regiones. Primero se ha creado
un contorno y posteriormente se han ido diferenciando las regiones interiores para

poder quedarme con la regién Unica que seréa extraida.
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Para la elaboracién de los cantos de las vigas metalicas he optado por usar
el comando Editar solidos/ Estampar, de esta forma consigo caras diferentes en un

principio en el modelo 3d obtenido.

Estas caras resultantes, serdn desfasadas en base a una direccion ya dada.
Para ello ejecutamos Editar sélidos/ desfasar caras y escribimos una distancia de

desfase para ello.

El nimero de soportes es de 4, que lo haremos por medio de una simetria a
pares por medio de una linea de apoyo una vez que tengamos el primero. El aspecto

gue presentara dicho conjunto sera el siguiente.
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4.3 BASE DEL PISO SUPERIOR

Para su realizacion se ha optado por hacer los contornos con polilineas
desde el plano en planta que tenemos. Una vez hecho esto y en base a nuestras

mediciones extruimos normalmente con el grosor deseado.

La parte del circulo central se ha creado como una diferencia con un cilindro

desde el mismo centro del que parten los planos bidimensionales.

Se sabe a su vez que parte de la estructura circular presenta un saliente en
forma de aro. Pues bien, como hemos hecho hasta ahora, por medio del comando
Editar sélidos/ estampar crearemos una nueva cara para posteriormente desfasarla

y conseguir el saliente deseado.

/T
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Una vez tengamos la estructura, procederemos al estampado de las regiones

a las que posteriormente aplicaremos diferentes materiales.

4.4. CORNISA EXTERIOR Y MURO

Para hacer las cornisas de los muros circulares, dibujo la polilinea del perfil
de la cornisa, que es la misma de la forma circular de la planta baja. La coloco en su
lugar y creo un sélido de revolucién mediante el comando Revolucion, indicando como
eje de revolucion una linea vertical en el centro del circulo y seleccionando giro de

360°.

4.5. CUBIERTAS

Las cubiertas de las dos zonas circulares son diferentes al resto, ya que
tienen forma semicircular y llevan un material distinto, por tanto las incluyo en una
nueva capa. Para modelar la cubierta de la zona circular mas exterior al edificio, creo
una regién circular que hara de base (Regién) y sobre ella otra base cilindrica (circulo
extruido), tal como aparece en el plano de seccion del edificio. La cubierta es una
béveda semiesférica. Para dibujarla, creo un perfil con la forma de media seccion de la
boéveda, al que le aplico una Revolucién de 360° alrededor de un eje vertical en el

centro de la boveda.

Practicaremos una diferencia entre el sélido de la semiesfera y un cilindro

gue dimensionaremos para obtener el agujero en el centro.
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4.6. VENTANAS SUPERIORES

Las ventanas de la forma circular central estan dispuestas alrededor del
circulo de la planta. Para dibujarlas utilizo como apoyo el plano 2D donde aparece la
carpinteria. Primero divido la circunferencia exterior de la carpinteria en tantas partes
iguales como tramos de ventana tiene, y lo hago mediante el comando Divide. Luego,
dibujo uno solo de los tramos de ventana y lo dibujo entre dos divisiones de la
circunferencia. La ventana la modelo mediante el comando Cara3d para asi

ahorrarnos carga en el dibujo, ya que el aspecto exterior no es primordial en este caso.

Posteriormente creo el resto de ventanas, posicionando el SCP en el centro
del circulo y creando una Matriz polar de 48 elementos cubriendo un angulo total de
360°.

*o.
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4.7. RODAPIES

Para su creacion hemos dispuesto de una rebanada que formara su seccion
y posteriormente con la ayuda de una polilinea que defina el contorno sobre el cual va
a ser extruido formaremos el recorrido de todo el rodapié. De esta forma definiendo

como eje de extrusion la polilinea, hemos colocado este elemento decorativo.

Para el caso del rodapié en el piso superior, el cual es de forma circular en
dos semicircunferencias, se ha usado un arco de polilinea, copiando una arista de la
estructura a la que va ir pegada el rodapié y convirtiéndola en arco de polilinea, que

igualmente servira de eje de extrusion.

Los que van adheridos a las escaleras, basta con hacer el perfil a una altura

determinada por medio de la siempre util polilinea y extruir sin mas.

A continuacion veremos la forma final que adoptan.

4.8. MODELADO DE ELEMENTOS COMUNES

A continuacién vamos a proceder a realizar una tabla con los elementos

comunes que se han modelado en este proyecto.

Se ha tratado de conseguir el mayor detalle posible ya que la representacion
trata del interior del recibidor del Edificio Tecnoldgico Fase-1, por lo tanto he decidido
gue cada uno sea un archivo diferente para no tener tanta saturaciéon de lineas en el

espacio modelo.
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ELEMENTO PISO NUMERO DE CAPAS

Puerta acceso clases Ambos 8
Puerta WC Ambos 4
Puerta de entrada Inferior 7
Puerta acceso vestibulo Inferior 5
Puerta Secretaria Inferior 6
Puerta reuniones alum. Superior 7
Ventana simple Superior 3
Ventana Curva Cuéadruple Inferior 3
Ventana Cuédruple Inferior 3
Ventana Curva Doble Inferior 3
Ventana Triple Inferior 3
Ventana Triple Superior 3
Ventana Curva Triple Inferior 3
Ventana Multiple Conserj. Inferior 4
Radiador 70 cm. inferior 1
Radiador 90 cm. Superior 1
Banco Ambos 6
Papelera Ambos 5
Barandilla Ambos 1

Vamos a describir algunos de ellos, pero primero vamos a recalcar cuatro

puntos importantes:

e Cada objeto es un archivo diferente

e No se incluyen elementos en la capa 0 que trae por defecto Autocad, para no

crear confusion posterior en el 3D Studio.

e Es de vital importancia que cada archivo tenga la variable del sistema Facetres

al méximo, es decir con el valor 10, ya que de lo contrario, las caras de los

elementos curvos se exportarian en un proceso posterior de forma facetada, lo

cual es estéticamente perjudicial.

e La unidn posterior se realizard mediante referencias externas, usando Refx, ya

gue los elementos son de origen dispar y variado.
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Puerta de acceso a clases

Para la elaboracion de la misma, se ha creado un rectangulo de las medidas
de la misma, el cual formara el marco al que se le haran modificaciones para obtener
un resultado lo mas préximo a la realidad.

Una vez obtenido el rectangulo extruimos la regién y la duplicamos a fin de

tener un sélido con el que poder hacer diferencia para alojar la ventana.

Con la ayuda de la secuencia Modificar/ Editar sélidos/ Desfasar caras
encogeremos esta copia hasta obtener el tamafo del cristal, para posteriormente
aplicar una diferencia.

Pasamos ahora a la creaciéon del estampado de
lo que pasara a ser la madera. Los cantos que

i bordean al cristal estan hundidos cierta cantidad;
L- para no tener que crear mas regiones y hacer su
posterior diferencia, he optado por usar el
comando Estampar y una vez hecho, desfaso
las caras, con lo que consigo el resultado
deseado.

T

RT3 W\ s [Pt et

Para los embellecedores color oro, se ha calcado el proceso anterior, es
decir, creamos una region que tenga su forma por medio de polilineas y arcos de

polilinea y se le da profundidad como hasta ahora se ha hecho con el comando
Extrusion.
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Para la creacion del cristal se hara un rectangulo de profundidad el grosor del
mismo y con la ayuda de referencia a objetos se colocara en el medio del hueco

creado para este fin.

Como no, las bisagras, que con el uso de la primitiva cilindro achaflanando
los cantos y usando simetria conseguimos la forma que han de tener. Posteriormente
se agrupara en bloques para que cada puerta lleve incorporados el nUmero exacto de
ellas de manera facil.

Solo quedaria incorporar el marco para que el conjunto encaje perfectamente

en el hueco realizado en los muros interiores. Pues bien, volvemos otra vez a la
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polilinea y creamos un contorno para dar forma al marco, extruimos asegurandonos
gue tenemos salientes por ambos lados para que la puerta no sea coplanar con el

marco y duplicamos la puerta obteniendo lo siguiente.

]
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Por dltimo la manilla de la puerta que se incorporara al conjunto
posteriormente. Su creacién ha sido por medio de tangencias. Usando polilineas y
arcos de polilineas, obtengo el contorno de la manilla, y con el comando Revoluciéon
hacemos un soélido girando 360° el contorno creado alrededor de un eje (linea). El
embellecedor de la cerradura se ha hecho como resultado de la extrusion de la regién
gue le da forma. Una vez obtenido todo, se procede a suavizar los cantos mediante

empalmes, lo cual haréa el conjunto mas atractivo a la vista.

X
e
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Vamos a mostrar el resultado final de la puerta que servira como elemento

comun en ambos pisos.
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De la manera que hemos procedido con la puerta de acceso a clases,
hacemos las restantes puertas; no he descrito el proceso, puesto que es muy similar al

anterior pero en cada caso diferente; tan s6lo veamos los ejemplos correspondientes.

Puerta WC Puerta de entrada Acceso vestibulo
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Puerta secretaria

Ventana curva cuadruple

Corresponde a un elemento del piso inferior. Lo que hemos hecho para su
creacion ha sido ayudarnos con la creacion de una primitiva que tenga su forma. Para
ello ha sido necesario copiar una cara del hueco perteneciente a esta ventana desde
la capa “interiores”, pasarla a un archivo diferente y hacer el solido desfasando la cara.
A partir de ahi obtenemos un bloque macizo y curvo de la forma del hueco, lo que

Servird como marco.

Como toda ventana, ha de tener un cristal, en esta caso cuatro. La division la
efectuaremos con el comando Divide, en una arista del bloque que previamente

habremos copiado.

Cada division la unimos mediante lineas y creamos rectangulos de la
profundidad del hueco de la ventana que nos serviran como separadores. El proceso
es bastante laborioso, pero conforme avanzamos obtenemos el resultado dispuesto

incluidos los cristales ya.
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El proceso de creacion para las demas ventanas sigue una pauta comun, por

ello vamos a exponer los ejemplos restantes sin describir el proceso que seria una

réplica de lo hasta ahora expuesto.

P
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Ventana recta cuadruple

Sy

Ventana curva triple

)
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Ventana triple superior

Ventana curva doble

IR oy (e 0] 4 |

Ventana recta triple

Ventana mdltiple conserj.
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Radiadores

Su elaboracién se basa en las primitivas prisma rectangular y cilindro; de tal
forma que el prisma rectangular formara el cuerpo del mismo y los cilindros los

extremos.

Los elementos radiantes de los que se forma, han sido disefiados con
tangencias de lineas y arcos de polilineas, creando una regién y extruyendo el

elemento alo largo del cuerpo del radiador.

Una vez tengamos los elementos que nos sirvan de separacion, los
colocaremos de forma exacta a lo ancho del cuerpo del radiador, para ello nos
ayudaremos de una linea que se habra dividido convenientemente conforme al

nimero de elementos que queramos crear.

Llegado a este punto, haremos una simetria por la otra cara y crearemos la

diferencia en el cuerpo del radiador.

Para los soportes haremos copias de la primitiva cilindro a ambos lados de la
parte superior y uno solo en la parte inferior. El aspecto que presenta el conjunto

después de hacer la unién de los elementos es la siguiente.
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Radiador 70 cm. Radiador 90 cm.
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Banco

Para elaborar este elemento he tenido que ayudarme de numerosas fotos
para poder hacer una toma valida del perfil del mismo, pues es un elemento de dificil

medicion al presentar un contorno totalmente curvo.

Autocad dispone de la opcion insertar imagen (Insertar/ Imagenes raster)
dentro del espacio modelo, y eso ha sido lo que he realizado para dimensionar el perfil

del objeto.

Lo que conseguimos con esto, es una vez hechas las mediciones
aproximadas, ayudarnos de la imagen para realizar los perfiles del banco. En la
imagen se puede ver el perfil en negro (desplazado levemente para su mejor
visualizacién) que se ha disefiado siguiendo los trazos de la imagen. Con ello
conseguimos una region perfectamente extraible que nos dara la parte mas notable

del banco.

A partir de aqui el proceso es simple, los apoyos se crearan con segmentos y
arcos de polilineas unidas que serviran de eje para extruir un circulo perpendicular a

ellos. De igual manera procedemos con los soportes traseros.

Es muy importante como ya hemos dicho al principio de este capitulo que la
variable Facetres esté en su valor maximo de lo contrario perderemos calidad en el

suavizado de las curvas.
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Modelo Facetres = 10 Modelo Facetres = 0.5

Papelera:

Consta del cuerpo de metal, el embellecedor de goma mate negra y la base

de pléastico.

He creido oportuno usar la primitiva Cilindro con la altura de la papelera, para
después practicarle un vaciado con el comando Funda, excluyendo la tapa de arriba,

de esta forma obtenemos el cuerpo de la misma.

Para la base formamos una region y un eje a cierta distancia para su

posterior revolucion.

Practico un corte en el cuerpo de la papelera con la forma deseada mediante
diferencia de un sélido 3D previo y afiado el embellecedor que creo mediante una
polilinea que recorra una de las aristas del hueco. Para ello designo una rebanada que
tendréa el perfil del embellecedor y como eje la polilinea anterior, obteniendo el objeto

final.
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Barandillas:

Partimos de segmentos de polilinea a lo largo del recorrido de lo que va a ser

toda la barandilla desde las escaleras inferiores hasta el piso de arriba.

Es importante situar el SCP en su plano XY perpendicular al recorrido de lo
gue va a ser la barandilla. Una vez hecho este paso situamos tantas circunferencias

como elementos extruidos queramos tener.

Los elementos de apoyo seran diferentes en el caso del tramo superior curvo.
El angulo de cada semicircunferencia del piso superior son aproximadamente 163°,

son lo que practico una matriz polar para los apoyos obteniendo el conjunto.

Una vez obtenido todo, mediante el comando Unién hago que los elementos

pasen a ser un solo sélido.
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4.9. EXPORTAR ARCHIVOS

Una vez modelado todo el conjunto, procedemos a exportar los archivos

resultantes.

Autocad tiene compatibilidad total con el 3D Studio Max como ya hemos

dicho, y como tal nos da la posibilidad de exportarlo de dos formas diferentes:

e Se podran exportar como archivos con formato de 3D Studio, que tienen por

extension 3ds, para posteriormente importarlos en 3D Studio Max.

e Guardar los archivos como hasta ahora hemos venido haciendo, con extension
dwg de AutoCAD para posteriormente en 3D Studio Max importar los archivos

como en el caso anterior.

Desde mi punto de vista, seria recomendable importar los archivos al 3D
Studio con un formato previo de *.3ds, si bien cualquiera de los dos tipos de archivo es
perfectamente manejable, 3D Studio Max importa los archivos 3ds necesitando menos
poligonos que con los archivos dwg, y dado el alto volumen de caras del dibujo me he
decantado por importarlos con formato 3ds. De cualquier forma, el formato no tiene
demasiada importancia siempre que la importacién se haga correctamente, es decir,
gue no queden en el camino caras que tengamos que dibujar otra vez en 3D Studio
Max.Los archivos de AutoCAD, los exporto uno a uno al formato 3ds mediante la

opcién Exportar del mena Archivo.
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Opciones de exportacion de archivos 3D !

~ Praviene de objetos 30 Studio
{+ [Capa

" indice de colores de AutaCAD [AC])
~ Tipa de objsta AutaCAD

i Blogues de AutoCAD
[~ lgnorar [Cada bloque es un objeta)

i~ Suavidad
¥ Suavizado automatico Grados
~ Soldadura

v Soldado automético Umbral 0.0

Cancelar | Aguda |

Ya tendremos los archivos en formato *.3ds, el hall del primer piso y el

correspondiente al segundo piso; seguidamente comenzaremos la edicion en el 3D

Studio Max.
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TEMA 4: PROCESO DE TRABAJO CON 3D
STUDIO MAX

1. INTRODUCCION

El siguiente paso después del trabajo con Autocad se basa en el texturizado
de la escena. Con esto quiero dar a conocer que nuestro cometido en este entorno no
€s Mas que una vez obtenido el modelado sélido del conjunto, darle un cambio radical
de imagen a nuestro proyecto a fin de plasmar de la forma mas fehaciente la realidad
en nuestra escena por medio de materiales, luces y otros elementos o efectos.

2. PROCESO DE IMPORTADO DE ARCHIVOS

Es lo primero que habremos de hacer para que el trabajo previamente hecho

se pueda visualizar en nuestro nuevo entorno.

Para ello una vez arrancado el programa 3D Studio Max 6, ejecutamos la

siguiente ruta:

Archivo/ importar y se nos abrira un cuadro de dialogo para que designemos el

archivo a tratar.
Seguidamente, tenemos dos opciones:

Importar 305 e [

Desea:

# Fusionar ohjetos con la escena actual,
" Sustituir por complet la escena actual.

¥ Corvertin unidades

Cancelar

Como la escena que tenemos es del todo nueva, en este caso nos daria igual
cualquiera de las dos opciones, yo he elegido fusionar objetos con la escena actual.
El manejo de cualquier objeto se hace de forma muy similar que con el Autocad, de tal

forma que nosotros para una mejor ayuda dispondremos en todo momento de la
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referencia a objetos, de una rejilla en espacio 3D y de varios visores, todo ello

totalmente configurable.

[ Configuracion de cuadricula y aju: =l =] [= Configuracitn de cuadricula ¥ Sjus =loi=]
Ajustes | Dpeiones | Cuadricula inicial | 4 I 5 | Sjuztes | Opciores | Cuadricula inicial | 1 | 4 |
_rga::::;tacién |Esténdar B | Sobresenbir DES
Tamsfin |15— ﬂ l:l O F'-unto.s cuadiicula [ ™ Ll'r?eas §ufadn'cula
b : AV Pivate T2 Caja delimitadara
i b I Pependicular T I Tangente

Intersidad de sjuste [3 2| Pixeles

4+ W Wérttice A ¥ Punta final
Angulo [aral IW%J O Arsta FA ™ Punta medio
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’7 [ Usar resticiones aejes Desactivar todo

Con los objetos en escena, podremos tener absoluto control de todas las
capas que la forman, de forma que haciendo Edicién/ seleccionar por/ nombre
veremos una lista de las capas que conforman el archivo. Cabe resaltar, que el
nombre que en su momento se dio en el Autocad, se mantiene en este programa,
excepto aquellos nombres que puedan provenir de referencias externas y resulte

largo, a lo que 3D Studio responde abreviandolo.

2] =]
| r Ordenacidn
& flabetica
Arandelas] - (g i
Araridelas? ~ e
Barandilla Far cofar
Base super ™ Porltamafio
BASE-4
Blancadbajo r Mostrar tipog
g:anchSUD ¥ Geometiia  Todos
ancSup
CanalCentr ¥ Fomas Minguno |
CARPIN-1-A e
CentralSuelo ¥ Lucss [rvertit |
g?g‘b‘?s. ¥ Camaras
ircAbiajo
Column. Cir ¥ Auudantes
Egmgﬂ;ﬂ ¥ Efectos especiales
EolumPTJred ¥ Grupos/Ensamblajes
omiza ba
Corisa ba ¥ Refsg
EgENFEI_AT1 = ¥ Dbjetos de huesos
: : r Conjuntos de seleccion——
Todoz | Hinguno | Invertic | I vl
¥ Subsibol [~ Mays/minis
™ Seleccionar subsrbal I el dependientes Seleccionar Cancelar

Si se desea, se pueden agrupar los objetos utilizando la opciéon Agrupar del
menu Grupo, para poder seleccionar mas comodamente. Una vez hecho esto
guardamos el archivo, damos un nombre y el programa lo guardard con extension

*.max, que es la propia del 3D Studio Max.
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La forma que va tomando el proceso en el 3D Studio se muestra a

continuacion.

(=1 Suelo.max - 3ds max 6 - Licencia auténoma

sl
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Vemos como hemos dicho antes que el entorno es similar al de Autocad.

Pero manejando archivos potencialmente grandes es

estructuras alambricas y de esa manera no suavizadas.

recomendable manejar

Tenemos varias opciones para la configuracion de todo esto; haciendo click

con el boton derecho sobre el nombre de la ventana de cualquiera de las cuatro

visualizaciones tendremos acceso a diferentes configuraciones.

i v Suavizado + Resalkes
Repres. alambrica

Caras con aristas Facetas + Resaltes
Transparencia »  Facetas.
- Repres alambrica detallada

v Mostrar cuadricula
Mastrar-fonda
Mostrar zona de seguridad |

P

LTIV

Caja delimitadora

Recorte de visor
o ection de textira
Desactivar vista

Vistas »

Deshacer visor Encuadrar
Rehacer

Configurar,..
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Siempre hay un visor activo, marcado con un borde resaltado. El visor activo
es donde los comandos y otras acciones tienen efecto. S6lo un visor puede estar

activo a la vez. Otros visores se definen sblo para observacion; a no ser que se

desactiven, siguen simultaneamente las acciones realizadas en el visor activo.

Si el proceso se antoja cargado conviene dejar una sola de las ventanas
activas, para que no se procesen todos los datos en los 4 visores a la vez. Para ello

nos movemos con el cuadro de comandos que tenemos en la parte inferior derecha, y

concretamente activamos/desactivamos la casilla para dejar un solo visor, y

trabajar de manera mas fluida.

Otra posibilidad es la de Ocultar objetos en la escena, para ello bastaria con
pulsar sobre el objeto en cuestién con el boton secundario y activar esta opcion.
De la misma manera tenemos Congelar objetos, parecida a la anterior, pero en este
caso los sdlidos no desaparecen de la escena, sino que simplemente se quedan como

“no editables”.

Acorde con el manejo de capas tenemos una Ultima opcién para ir editando
aquellas que sean estrictamente necesarias. Se trata con el comando Ocultar no

seleccionadas accediendo de la misma manera que hemos procedido antes.

Se debe saber también que 3D Studio Max, es un programa que hace uso
intensivo de la aceleracion por hardware, y por consiguiente convendria conocer el
equipo que manejamos en base a una buena configuracion del programa, asi evitamos

contratiempos en la visualizacién y otros aspectos de indole parecida.

3. EDICION Y MANEJO DE MATERIALES PARA
LA ESCENA

Este proceso consiste en aplicar materiales a los objetos que hemos
modelado, y como tal "adheriremos" fotografias de distintos materiales como blogues,
piedras o cristales, sobre las paredes de estos objetos, y darles luego un correcto
tamafio, repeticion, relieve, transparencia, reflexion, etc., que haga que aumente su

realismo.
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Hay que procurar gque los materiales o mapas de textura que aplicamos sean
lo mas parecido posible a la realidad, ya que de estos materiales depende en gran
medida el realismo de la representacion final. Una mala eleccion de materiales puede
estropear todo el trabajo realizado hasta ahora, ya que es lo que primero se va a ver

en el resultado final.

Si el edificio fuese sélo un proyecto, seleccionariamos los materiales que se
indicasen en el proyecto, o bien podriamos realizar varias representaciones con
distintos materiales para seleccionar el mas conveniente estéticamente. Al estar
trabajando sobre algo que ya es vigente, procuraremos que las texturas aplicadas

sean una copia exacta en la medida de lo posible de la realidad.

Los materiales a aplicar los podemos elegir dir ectamente de los
multiples materiales que aparecen en la biblioteca incluida en el 3D Studio, que por
defecto viene con el nombre “3dsmax.mat” o variar la creacidon con otro tipo de

materiales que puedan ser importados o afiadidos desde otros medios, esto es:

e Al igual que disponemos en Autocad, 3D Studio es una herramienta de uso
muy extendido, por lo cual existen multitud de bibliotecas con materiales y
aplicaciones para su edicién ya sean gratuitos o de indole comercial.

e Laweb es una buena posibilidad para intercambiar archivos de materiales.

e Podremos optar también por el soporte fotogréafico para incluir materiales.

e Al igual que lo anteriormente expuesto, programas de dibujo o de retoque

fotografico, nos permiten crear nuevas texturas.

En este proyecto se han usado varias bibliotecas, y como hemos dicho al
principio de este trabajo, la mayor parte de las texturas aplicadas son resultado de

fotografiar la escena real.

3.1. CONSIDERACIONES PREVIAS

Para que los materiales tengan un aspecto lo mas parecido a la realidad hay

que tener en cuenta qué es lo que se quiere representar:

° Materiales naturales: El color ambiental es el complementario del color de la

iluminacion de la escena (si hay luz amarilla debe ser un azul muy oscuro). El
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color difuso es el del elemento natural y el especular es el mismo color difuso

pero algo mas brillante. El brillo debe ser bajo.

° Materiales artificiales: El color ambiental depende de la luz de la escena, como
antes, el color difuso es el del objeto y el color especular debe ser blanco. El

brillo es mas alto que en los materiales naturales.

° Materiales de propiedades metalicas: Al seleccionar el tipo de sombreado

metalico basta con elegir el color para la zona difusa.

Antes de nada diremos que dependiendo del renderizador que
seleccionemos, seran convenientes aplicar unos materiales u otros.
Dicho esto, vamos a ver que aspecto diferenciado tendra la seccién de materiales con

respecto a unos u otros sistemas.

[HEditor de materiales - 12 - Predeker _’ 3 = =l 5

[=Editor de materiales - 12 - Predeterminads

el 6

o8

o % |8 X @4 %l (& [T &S

|‘g ?E,L | El’j" |>( | Pl | 2 |“ﬁ | QJ | @ ||W |§f Ié; ¥, |12-F‘ledetelminado vI WRayhH
%, [(2- Prodommivads ]| Etindes o
( Diffuse [ | ‘
[= Pardmetros basicos de sombreador | —Reflection
Blinn q [~ Alémb. [ 2lados reflect [N |
[~ Mapacaras [ Facetado Hiliaht dlossiness[T0 1% J|T Fresriel reflections [ [
Refl. glossi IW,D = Fres ||UH|1,E =
[= Parametios basicos Blinn_ | s gosss‘::ss. %J L:ned . %J
 Autailuminacion U. s [ : = o epth [5 £
E Ambiental: Ej] |§ I~ Color IU ﬂ J Use interpolation [ Exit color [N
Difuza: E:E]J — Refraction
g Especular I:IJ Opacidad: |1DD = Fetact N | IOR[TE 2| |
Glnssinessl‘l,ﬂ_ ﬂ J Max depthlS_ g
 Resalter especulars Subdivs[B 2 Exit color | ™
Nivelespecular. [0 2| | Ussinterpolation [~
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R Tt | o]
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B Lightmultiples [T ﬂ Affect shadows [
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Editor de materiales Editor de Material Vray
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A simple vista parecen igual, pero la imagen final puede diferir ampliamente;
en la imagen de la izquierda, hemos optado por un material estandar mientras que en

la imagen de la derecha nos hemos decantado por un material Vray.

Es importante saber que no todos los materiales pueden ser renderizados de

la misma manera, es decir:

e Los materiales Vray, se representaran de forma satisfactoria con el renderizado
Vray. El renderizador predeterminado falla con estos materiales.
e Los materiales estandar se pueden visualizar correctamente con cualquier

motor de render, por ello son los que presenta el 3D Studio por defecto.

He optado por materiales Vray mayoritariamente, para un mayor atractivo

visual.

3.2. TIPOS DE RENDERIZADORES

La herramienta 3D Studio Max, utiliza varios tipos de motor render, que

pueden ser seleccionados para su uso solamente uno a la vez.
Para poder ver esta opcién, dentro del programa ejecutaremos Renderizacion/

Render... o simplemente presionaremos sobre la tecla de acceso rapido F10.

B =] 53 |
Comtin | Renderizador | Raytrace | llurninacidn avanzada: |
¥ Atmosféricas ™ Rendeiizar geometia oculta
¥ Efectos I~ Luces/Sombras de &rea puntuales
¥ Desplazamienta ¥ Forzar 2 lados
r Comprobar color [ Supenearo
de video .
I~ Rendeiizar en campos
[~ Huminacion avanzada ]
Elegir renderizador 2=l
Renderizador de archivo YUE = | i Aceptar
Pk s S et
Rendenizador detall predet Cancalar
=
 E e
= Agignar renderizador |
Praduccicn: f\?ﬁ@_A_d\ﬁEUB J
Editor de matetiales: [VEay v 14608 J |§
Viignictiva: Randerzador detdl predet,
Guardar como predet
# Produccion Predefs
© WisighActiva Visor, [Superior -| g  Render |
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En la imagen anterior se muestran los renderizadores asignados a
Produccion y Vision activa (y al editor de materiales) y permite cambiar la asignacion.
El programa 3D Studio Max incluye tres renderizadores:

1. El Renderizador detallado predeterminado, que es el asignado por defecto
tanto a Produccion como a Vision activa.
El renderizador de Mental Ray.

3. Y el renderizador de archivo VUE.

Estos dos ultimos s6lo estan disponibles para Produccion. El renderizador de
archivo Vue envia los datos a un fichero en formato ASCII, con la extensién .vue, que
puede abrirse para inspeccionar, corregir a mano y enviar a otros motores de render,
con el Bloc de Notas o un procesador de textos corriente. Si hay otros plug-ins
cargados pueden escogerse otros renderizadores que mostrardn sus controles

especificos en la siguiente seccion.

En nuestro caso hemos implementado un sistema de renderizado actual, que
no tiene nada que ver con los que el programa incorpora por defecto, el Vray en su
version 1.46.08.

Con ello queremos dar a conocer de alguna forma el soporte del que hace
gala el programa con el que estamos trabajando, dejando asi entrever sus multiples

posibilidades.

3.2.1. RENDER VRAY 1.46.08

Este motor es uno de los mas usados hoy en dia por las principales
compafiias que se dedican a este mundo de forma profesional. Resulta una aplicacién

rapida y en cuanto a los resultados muy atractivos en apariencia.

Los controles de la aplicacion de texturas y materiales son muy similares al
gue lleva incorporado el renderizador predeterminado del 3D Studio, pero donde
realmente podremos encontrar configuraciones para un enfoque mas realista es en la
ventana de opciones del renderizador, que pasaremos a ver algunas de ellas a

continuacion.
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[E Renderizar escena: ¥Ray Adv 1.46.08

Comin | Renderzadar | Raptrace | lluminacion avanzada
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i+ About VRay i
i+ WRaw: Global switches |
[| + WHay:: Frame buffer |'|
i+ VR ay:: Image sampler [Antialiasing] i
r| + WHaw: Iradiance map |'|
[+ YRay:: G-Buffer/Colar mapping i
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i+

YRay: Caustics

i[+

WHay:: Environment

[+

YRz OMC S ampler

i[+

YRay: Camera

i+

WRay: Default displacement

i+

VRay: Spstem

i+
® Produccion

 Wisidndctiva

YRaw: QuasiMonte Carlo Gl
Predefs:

Wizor, |F'erspectiva 'l E

Panel de Image Sampler:

Tendremos los controles descritos a continuacion.

Fixed rate:

Test simple de imagen que nos da un numero fijo de muestras para cada pixel,

funciona mejor en escenas con texturas muy detalladas.

Subdivs: Nos determina el nUmero de muestras por pixel.

Adaptive QMC:

Nos da muy buena calidad y rebaja los tiempos de fix rate.

Min __subdivs: Controla el

namero  minimo

muestras

Max subdivs: Controla el nUmero maximo de muestras por pixel.

pixel.
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Adaptive subdivision:

Realiza menos de una muestra por pixel, lo que nos permitira igualar la calidad de

alisado en comparacion con adaptive QMC
pero tardando menos tiempo en realizarlo.

Min rate: Controla el nimero minimo de muestras por pixel, tomando como valor cero

una muestra por pixel.

Min rate: Controla el nimero maximo de muestras por pixel.

Threshold: Nos define el umbral usado para realizar el muestreo, cuanto menor sea el

valor de este mayor sera la calidad del alisado.

Rand: Nos permite un mejor alisado acercando las muestras que rodean a cada pixel

definiéndolo en mayor medida.

Antialiasing filter:
Nos permite controlar el alisado de los objetos en la escena.
Entre todos los filtros disponibles el Catmull-rom nos servira para la mayor parte de las

escenas, realzando mejor las lineas.

Panel de Indirect lllumination (Gl):

Gi caustics:
Reflective-refractive, activa o desactiva las reflexiones y refracciones causticas en la

escena.

Primary bounces:
Multiplier: Nos determina el valor para el motor de iluminacion que seleccionemos (Gl

engine) en el primer rebote de la luz.

Iradiance map L]
[rradiance map
Phaton map
Luasi-Maonte Carlo
Gl Qngine: Light map

Secondary bounces:
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Multiplier: Nos determina el valor para el motor de iluminacién que seleccionemos (Gl

engine) en el segundo rebote de la luz.

Hone Lj

[ ohe
Fhoton map
[uazi-tonte Carlo

Gl engine: |Light map

Post-processing:
Saturation: Regula la cantidad de saturacion en la escena.
Contrast: Regula la cantidad de contraste en la escena.

Contrast base: Aumentando su valor reduciremos la exposicion del blanco.

Panel de Irradiance Map:

Built-in presets:

Nos permite seleccionar 7 valores preestablecidos y uno personalizable en current

Custom L1

Custom

Wem low

Lo

I edium

Medium - animation
High

High - animation
preset, lo que nos servira para poder regular la calidad del render. Y&t high

Basic parameters:

Min rate: Cantidad minima de muestras por pixel.
El valor cero significaria una muestra por cada pixel, mucha calidad pero tiempos de
render largos.Los valores positivos casi hunca suelen ser usados, ya que seria igual
gue utilizar computacion directa, lo que prolongaria en exceso el tiempo de calculo del
render. Los valores negativos son los apropiados, pero cuanto menores sean estos
mayor perdida tendremos en calidad y menor sera el tiempo de calculo del render.

Estos datos también son aplicables a Max rate.

Max rate: Cantidad maxima de muestras por pixel.

(Cuanto mas proximos estén los valores a cero mas calidad obtendremos en el render)
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Hsph subdivs: Cantidad de muestras que van a ser computadas por la iluminacién

global.
Determina el numero de rayos que seran lanzados en un punto dado.

HSphere subdivs: 1 = 1 ray
HSphere subdivs: 2 = 4 rays
HSphere subdivs: 3 = 9 rays
HSphere subdivs: 4 = 16 rays
HSphere subdivs: 5 = 25 rays
HSphere subdivs: 6 = 36 rays
HSphere subdivs: 7 = 49 rays
HSphere subdivs: 8 = 64 rays
HSphere subdivs: 9 = (9x9=81) 81 rays, etc....

A mayor cantidad de muestras mas calidad general para el render.

Habr& que tener en cuenta que las hsph subdivs e interp samples deben de

estar equilibrados.

Incrementado el hpsh reduciremos un poco las interp ya que no seran
necesarias tantas muestras para el calculo, asi evitaremos artefactos (manchas) en el
render.

Ocurriria a la inversa si aumentamos las interpolaciones, en este caso no

serian necesarias tantas hpsh subdiv.

Un ejemplo que podamos usar por norma general y que nos de suficiente

calidad seria hpsh subdivs: 50 e interp. samples: 20.

Interp samples: Cantidad de muestras que son almacenadas por el mapa de

irradiacion.

Clir thresh: Ahade mas muestras en zonas de cambio de iluminacion mas acusadas
segun la diferencia de color de dos muestras cercanas o el angulo que formen entre
ellas.

Cuanto menor sea el valor de este mas calidad nos dar4d en el render.
Un valor intermedio que nos de una calidad aceptable puede ser 0,3.
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Nrm_thresh: Aiade mas muestras en zonas de cambio de iluminacibn menos
acusadas segun la diferencia de color de dos muestras cercanas o el angulo que

formen entre ellas.

Cuanto menor sea el valor de este mas calidad nos dara en el render.

Un valor intermedio que nos de una calidad aceptable puede ser 0,3.

Dist thresh: Es muy util para zonas de contacto entre objetos, aumentando o
disminuyendo la cantidad de muestras entre esas partes mas proximas y que

necesitan ser mas definidas.

El ejemplo mas claro son las esquinas.

Este valor funciona al contrario que Nrmy Cir thresh, cuanto mayor sea mejor sera la

definicion de este y mas muestras tomara en esas zonas.

Show calc. phase: Nos va mostrando las fases previas del calculo del mapa de

irradiancia con respecto a los valores dados en min-max rate.

Show direct light: Visiona un previo de las muestras que seran tomadas para el calculo

del mapa en las luces directas.

Show samples: Visiona las muestras que seran tomadas para el célculo del mapa de

irradiacion.

Panel de Vray Environment:

Gi enviroment (skylight):

Override Max’s: Activa la iluminacion global del entorno, pudiendo ser aplicado un

color especifico o} una imagen.
Si utilizamos esta casilla anularemos el efecto del entorno del Max sobre la
iluminacion. EI multiplier nos permitira regular la intensidad de esta iluminacion.(Por
defecto 1).

Reflection/refraction etc enviroment:
Similar a gi_enviroment pero aplicable solo a las reflexiones y refracciones de los

materiales.
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Se han descrito ya los que quiza sean los controles mas importantes a la
hora de configurar una escena, de todos modos, ho vamos a entrar en mas detalles,
ya que no se pretende plasmar lo que de alguna forma seria el manual de este
programa.

3.3. APLICACION DE LOS DISTINTOS MATERIALES

3.3.1. DESDE EL INICIO

Diremos en primera instancia, que tenemos varias posibilidades, en cuanto la
eleccion de materiales Vray o Standard.

Voy a explicar el proceso que he seguido para aplicar todos los materiales de
éste tipo que hay en la escena. Lo hago con un material solo, ya que los demas se

aplican de la misma forma.

1. En primer lugar aplico el material de pintura plastica beige con resaltes a la
columna central. Para ello escojo un material Vray. Antes, para mayor claridad en el
dibujo, oculto todos los objetos menos los que llevaran el ladrillo utilizando las

opciones de la persiana Ocultar en el panel Presentacion.

2.Selecciono el solido y abro el menu Editor de materiales. Selecciono una casilla de
material, extiendo la persiana Maps y en Difuse hago clic sobre el boton Ninguno.
En la lista de nuevos materiales que aparece selecciono Imagen bitmap. Ahora en
la persiana Parametros de imagen bitmap hago clic sobre el botén imagen bitmap

para elegir un archivo de imagen almacenado en una carpeta de nuestro pc.

3.Una vez elegido, en el boton Imagen bitmap aparece el nombre del archivo y en los
recuadros de muestra del material aparece una vista previa de como queda el
material. Ahora hago clic sobre el boton Mostrar mapa en el visor si quiero ver
representado el material en los visores cuando estdn en modo sombreado, sin

necesidad de hacer un render.

4 .Le damos un valor de reflejo de 5 y en la ranura de Bump, aplicamos el mismo mapa

gue para la textura, y con un valor de 10, para simular relieve.
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5.Asignamos el material a la seleccion mediante ﬁl para q el solido adopte la textura

en el visor.

La aplicacion de un material que contenga textura bitmap, hay que
especificarla mediante un mapa UVW, con ello conseguimos que el mosaico de

textura se escale de forma a nuestro cometido.

e Con la seleccion en vigor, ejecutamos en el panel modificar, la orden Mapa
uvw.
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@ &)@ T|

Lista de modificadores

w (s @

~ Mapeado:
€ Flana

¢ Clindica [~ Taps
£ Estéiica

£ Bjustercartaccion
@ Cajs

¢ Caa

£ RYZ a v

Longitud [70em 2
Anchus [Fiem 2|
Alurs [Them 2|

Mozaico U;

T3 2l voles
Mosaico ¥:

[TT 2|1 Volear
Mosaico'W:

10 3| Woltear

LTI T T T T T LT T T IITTTTTTTT ]

6. Para los solidos con aspecto de prisma, usaremos un mapeado en forma de caja, ya
gue la textura se distribuira de una forma mas o menos uniforme conforme a la

geometria.
7. Los parametros U, V, W nos ayudaran a ajustar el bitmap, para un resultado 6ptimo.
He tenido algun tipo de problema con el visor en escena, y es que, no se

mostraban algunas veces los mapas en los visores, por lo que vamos a mostrar una

captura render del sélido tratado.

Javier Lozano Mata



Estudio para la realizacion de un paseo virtual en EUITF -1 97

De esta forma sigo aplicando materiales y coordenadas de mapeado a todos
los objetos de la escena que lleven materiales con un mapa de bits externo a la

biblioteca de MAX, y aplicAndoselo a la ranura de Difuse (Vray Mat.) o Difusa (Mat.
Estandar).

Es importante atender a la geometria del sélido al que le aplico el mapa, ya
gue no quedaria bien, implementar un mapeado esférico a una geometria plana, y a la

inversa.
Por ello a partir de ahora diremos que:

e Mapeado “Caja” para superficies planas y de geometria 3D a base de regiones
extraidas en Autocad anteriormente.

e Entorno esférico para cubiertas y demas tipos.

3.3.2. DESDE LA BIBLIOTECA

Para los soportes superiores en forma de semicerchas adosadas a la

columna central voy a seleccionar un material de la biblioteca de materiales.

Al tratarse de un material Vray, lo elegiremos de una biblioteca con la que
nos habremos hecho anteriormente.

El proceso seguido es el siguiente:

1. En la ventana del Editor de Materiales pulso el botén il Asignar material.

2. Selecciono Examinar desde biblioteca de materiales y elijo un material brillante
de color negro similar al que llevan estos elementos, como por ejemplo el
material "S80 PaintDarkGrey (Shellac)". Este esta ubicado en la biblioteca
Vray_Materials.mat. Hago doble clic sobre él y ya lo tengo en el recuadro de
muestra del editor de materiales.
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[ visor de materiales/mapas - ¥ray_materials.mat 2ix]
[ 580 PaintDarkGrey [ Shellac |
EEe0 [ RXE
@ 1-Geneic [VRaghl ] 4
@2-Geneic [VRagM | i
@3- Geeio [VRaMil]
@8- Dcfalt [VRaMI )
e = . @ el inting [VAapHt ]
Abrir biblioteca de materiales =i i L
e = e @ Chiomium (VAayM )
Buscaren: [ (5 matios o = E e Q@ fech [ VRayhl)
@ Glass [VRayhitl)
Evermotion_wood, mat £F oo mat @ Gilosstlbie (VR
Fabric.mat @ GlassCrowrZing [VRayMi ]
Ground.mat @ GlassDarkBlue (VRayhlt ]
@ GlzseDarkGrey YRyl |
Metalrt ,'Z @ GlassDakRed (VRayhil]
Nabgimat = @ GlascFinDense [VAauhil]
RayTraced_01.mat @ GlassFlintHeaviest [VRapMil |
RayTraced_02,mat ¥ Sélorafz @ GlassFlntHeavy [VRast ]

4 i ™ Par chieto @ GlassFlintLanthanum (YRayht ]
Reflectiontaps. mat @ GlassFlintLight [VRauMN]
Skys.mat 2 [¥Riaphdt ]
Space.mat Abif.. @ GlassForest (VRail )
i Fitierion @ GlassPust [VRaphil]

 Gumdew. ||| @Ged (vRaM)
Yray_Compact_Disc.mat
persere Buadr coma sl )
@neon | )
Vray_Precious_Stones.mat @ rieor3 [ VRayibviopper |
@ porcelanmat [VRayi |
i @ porcelanmat [VRayhil)
5 | @ porcelanmatd_dark (VRaghl)
@ 580PainBlue [ Shelac)
: = @ 5E0PainDakGey [ Shelas)
NemE I\‘f'a-"—"“i‘e”‘ilS ma IEl abir @ 580Paintfed (Shellac)
= - Cancel @ Silver (VRayMH]
Tipg: | Biblioteras de materisies [ mat) | ﬂ A D
£ @ Viewet [VRayM )
@ woodmat (VFayhit]
@ woodPolished (VFayhtt ]
2 i
A | Cancel

3. Aligual que hemos hecho anteriormente, asignamos un mapeado U, V, W y ya

tendremos el material deseado.

3.3.3. OTROS

He tenido que hacer otro apartado para casos excepcionales en los que por

circunstancias de la realidad a veces se antoja complicado modelar los objetos con el

Autocad como hemos hecho hasta ahora. Por ello tenemos opciones:

e Ya que queremos representar objetos de geometria complicada, podremos

dimensionarlos, con el tiempo y las consecuencias de inexactitud que ello

conllevaria...

e O bien, aplicaremos efectos en la geometria con el 3D Studio a base de

texturas, que es lo que hemos hecho en nuestro caso.

Vamos a poner como ejemplo a este caso, el texturizado de un elemento

comun como es el banco de ambos pisos.

Este archivo junto con la papelera que conforman los diferentes

complementos se les han aplicado texturas en un archivo aparte.

1. Unavez importado el banco en *.3ds procedemos a aplicar texturas.
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5.

6.

. Abrimos el editor de materiales y creamos un material Vray que simule los

agujeros del respaldo y cuerpo del banco.

Para ello hemos tomado una foto del banco y tras tratarla en el photoshop,

llegamos a un resultado plano como el visto a continuacion, que nos servira

para asignarla en la ranura de difuse.

. Aplicamos un mapa U, V, W como hasta ahora.

Ya tenemos la textura que formara en respaldo del banco, pero si la aplicamos
asi sin mas, notaremos que los agujeros que han de ser transparentes, quedan

blancos.

Para solventar este contratiempo, existe una ranura, con el nombre Opacity.
Esta trabaja de forma que la imagen que se asigne ha de ser en blanco (se
mantiene la geometria) y negro (hace que la geometria desaparezca) para un
mejor resultado. Es decir que si lo que nosotros queremos es que los agujeros
sean transparentes aplicaremos la misma imagen, so6lo que invertida; es decir

lo que antes era negro ahora pasa a blanco y a la inversa.

R
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7. Ahora ya tendremos constancia de que los agujeros son transparentes. Sélo
guedaria hacer que el banco presente efecto de tridimensionalidad en los
agujeros, para ello en la ranura Bump coloco el mismo mapa que para la

ranura opacity.

8. Para dar un efecto de suavizado y relacién con el entorno, aplicamos una

atenuacion (mapa 3D desde el arbol de materiales) en el canal Reflect.

9. Para los demas elementos del banco procedemos de igual forma, con la
excepcion de que ya no tendremos q aplicar transparencias, o haremos como

hasta ahora.

Vamos a ver el aspecto que presentaria la ranura de materiales/mapeado
UVW de este elemento y su representacion final aplicando un entorno diferente para

verlo con mayor claridad.
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Para el caso del canal que pasa a través de la columna central, se ha hecho

lo mismo, sélo que aplicando otros mapas en las mismas ranuras.

Mapa Opacity Mapa diffuse

De esta forma podemaos comprobar que las posibilidades con las texturas son

infinitas.

Cabe resaltar que este proceso de transparencias ralentiza de manera

importante el proceso de renderizado, pero los resultados son 6ptimos.
3.4. SOLIDO MULTIMATERIAL
Durante el proceso de aplicacién de materiales nos damos cuenta de que

parte de un objeto, como por ejemplo alguna de sus caras, tienen diferente material al

resto, para ello tenemos que disociar esas caras o poligonos en nuestro caso.
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Se hace seleccionando el objeto y haciendo clic en el panel Modificar.

Seleccionamos el modificador Editar Malla. Tenemos cinco niveles de seleccion:

e \Vértice —| : Activa el nivel de subobjetos Vértice, que permite seleccionar un
vértice bajo el cursor; la selecciébn por regidon selecciona vértices situados

dentro de la region.

e Arista il : Activa el nivel de subobjetos Arista, que permite seleccionar una
arista de cara o poligono bajo el cursor; la seleccién por regién selecciona
multiples aristas situadas dentro de la region. Cuando el nivel de subobjetos
Arista esta activado, los vértices ocultos se muestran como lineas discontinuas,

permitiendo una seleccion mas precisa.

e Cara il : Activa el nivel de subobjetos Cara, que permite seleccionar una
cara triangular bajo el cursor; la seleccién por region selecciona mltiples caras

triangulares situadas dentro de una region.

e Poligono ll . Activa el nivel de subobjetos Poligono, que permite seleccionar
todas las caras coplanares (definidas por el valor del contador Umbral plano)
gue hay bajo el cursor. Normalmente, el poligono es el area que puede verse
entre las aristas aldmbricas visibles. La seleccién por region selecciona varios

poligonos situados dentro de una region.

e Elemento !l . Activa el nivel de subobjetos. Elemento, que permite
seleccionar todas las caras contiguas de un objeto. La seleccion por regién

permite seleccionar multiples elementos.

Elegiremos Poligono. Ahora en cualquiera de los visores seleccionamos las
caras que queremos disociar (se pondran de color rojo) y hacemos clic en el botén
Disociar de la persiana Editar poligono dentro del panel de los modificadores.
Damos un nombre a ese nuevo objeto y ya tenemos dividido el objeto original en

varios objetos. Ahora podemos aplicar diferentes texturas.

Esta disociacién se la he aplicado por ejemplo a los muros interiores inferior y
superior de los pisos y a las bases de los mismos, ya que presentan diferentes gamas

de marmoles y en mosaicos claramente diferenciados.

Javier Lozano Mata



Estudio para la realizacion de un paseo virtual en EUITF -1 104

[ Sin titulo - 3ds max 6 - Licencia auténoma
grchivo Edicion  Herramientas Grupn Wistas Crear Modficadores Personaje reartor  Animarion  Editores graficos Renderizacion  Personalizar MAX*Schpt 7

| O A jlamwgz?&g@‘g@m&l e SEBRB™ I
’ ; Nelse T
ez m—

Malla editable ]

y%%@%@wﬁa%@%ﬁmBW&®@&”

ER A

ﬁ !WIHIIII IIIHIIIIZLIHIHIIIIIH\IIIII\H\HIIIIEHHIIIIHA)\\IIIIII\;IIIIIIIHRHIIIIH\IIIIIIII\Héﬂ

| | 8 [ wfiente ?{11489235 zfoo ; Selecrion o bea | 5] > i
| Editor de mssm=: =i 21| ” Ragimhwba@s?nyaﬁasﬁepﬂ Afiadi sefial tempn Béﬁk@i’ Filtos d keys... | L || = |

#Inicio| & [ € % ¥ wa & (& % Adobe Photoshop | [ 5in titulo - 3ds m... | & AutoCaD 2006 - [0, . | 13 Musvaz | o Texturas | A 24

La disociacion de las caras que hemos hecho es laborioso, debido al gran
namero de caras que se han tenido que editar; para una mayor fluidez hemos
realizado este proceso con todas las demas capas que no se necesiten en este
apartado ocultas.

4. CREACION DE CALCOS EN LA ESCENA

Anteriormente se expuso, que objetos tales como el banco o la papelera se
crearon en archivos aparte. A su vez se les incorporé las texturas de forma
independiente y se guardaron como archivo de 3D Studio en formato *.3ds formando
lo que se llama una escena.
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A la hora de agregar dichos archivos al conjunto, importamos la escena

mediante la secuencia Archivo/ Escena refX... y alli seleccionamos el o los archivos

gue queramaos agredar.

Escenas refX e 3|
Aychivos de ref Seleccionar, 19938 | Ninguno | Invertir Afiadi.. |

C:\Diocuments and SettingshLozanohE scritoriahBanco. max . "
ot \Papelera max Corvertir seleccidn
S uprirnir

—Archivo de refs:
v bctivado

Fusionar

Actualizar archiva:
[~ Butomético

Actualizar shora

—Dpciohes de presentacidn: —
R izible

I Caja

r— Dlnitir:

[~ Luces

™ Camaras

™ Formas

I~ Apudantes

[~ Animacién

Ascendiente:

INingunn
Enlazar
Desenlazar

d:\Papelera.max . Cerrar

Una vez obtenidos los archivos, podremos hacer con ellos lo que queramos

dentro de la escena.

Si observamos tanto la papelera como el banco son dos archivos que poseen
varios elementos en su constitucion, por lo cual para un manejo mas comodo,
agruparemos los distintos objetos de cada archivo en uno solo mediante Grupo/
Agrupar y le daremos un nombre, de esta forma podremos seleccionar cada archivo

como una Unica pieza en el conjunto.
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Ahora bien, posiblemente, los objetos sean de un tamafio poco acorde con lo

previsto, asi pues mediante el comando Escalar _] le damos el tamafio adecuado.

El Gltimo paso es realizar el calcado de los objetos. Calcar un objeto es hacer
una copia que mantiene las mismas propiedades que su primitiva, de tal manera que si
cambiamos una propiedad, se cambian en todos los objetos calcados. Con el objeto
seleccionado, y presionando la tecla Shift arrastramos y soltamos, se nos pedird que

especifiguemos lo siguiente:

Opciones de clonacién 2=l

Obijeto Controlador
@ Copiar ®  Copiar
™ Calcar " Calcar

" Referenciar

Mimero de copias: |'| =

MNombie:  [BASE-ADT

Aneptar | Cancelar |

Una vez hechas todos los objetos, solamente quedaria colocarlos en la

posicion deseada dentro de la escena.

5. IMAGEN DE ENTORNO

Ahora hay que colocar algo como fondo de la escena, que sirva para simular

el cielo. Tengo varias posibilidades:

e Desde una imagen de un cielo despejado, con nubes o cualquier otro tipo.

¢ Hasta un fondo que consista en un color sélido, o degradado.

El color solido se selecciona en el recuadro Color de la ventana Entorno

perteneciente al menu Representacion.

Para aplicar una imagen, lo hago desde el Editor de materiales. Una vez en
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1. Hago clic en el boton Asignar material il y en la lista de Nuevo selecciono

Imagen bitmap. En el boton Imagen bitmap selecciono una imagen de un cielo.

2. Seguidamente, en la persiana Coordenadas selecciono la opcion Entorno, y

en la lista desplegable selecciono:

e Entorno esférico si lo que voy a representar es un video

e Pantalla si voy a renderizar una imagen fija.

il SEIE
| |[Bitmap
Q. [EEe® | 2XB !
@ @ SimianLinoFloor =
@ SimianFrostGlass mill
ﬁ i@ SimianB rushedhetal |
| ] @ SimiandrchGlass H
qlr Examinar desde: @ NINGUND L
; ¢ Biblioteza mat. @ SimianiwfoodFloor I
“ I Editormal 4 Arquitectdnico
%‘ " Ranura activa @ Compuesto
" Selecsion @ Dos lados
S || € Escena @ Estandar
e —— # Musvo @ Ik 'n Raint
| 3 4 Mat de Lightscape
- =1  Mostrar @ Mate/Sombra
Pe %2 |8 | X | |5 %) ol & ||W 8 I|: matenales @ Matorial caromsa
8 |Mapa #1 vl Bitmap. i = dblos @ Meacla
Hechipeile @ Morfista
[- Coordenadas || ¥ Silaralz @ Multi/Subobjeto
™ Eorobiet & Raytrace
" Testura ® Entarno Mapeado:lF’antalla j s @ Shellac
¥ Mostiar mapa atras Eanal demapa: |1 g ® Mapas 2D @ SuperiordInferior
. o ) " Mapaz 30 @ Sustibucisn deiluminacidn avanzada
Desfase Mozaico  Simetria Mosaico Angulo e @ VR apLiohtM
U:[00 2l |1D ﬂ ¥ 1 ID,D ﬂ " Mods color & VR aphtl
R [T ﬂ [i0 = v W [00 ﬂ " Otrog @ VRapttharapper
. &  Tod MINGLNO
& Ly o e il w [00 2] e g e
% & Combustion
[ezenfogue; |1_,D _:J Desf. desent. |D',D ﬂ A Cuadros
& Degradada
[+ Fiuida i & Mozaicos
[= Parametios de bitmap. I &F Rampa de degradado
& Remoling
Bitrnap: LC:43dsmanBimapsiSkieshSEY PG |
Reararnar | ~ Recotte/Ubicacion——— I

3. Ahora, en la opcion Entorno del menl Renderizacién, hago clic en el botén

Mapa de entorno. Simplemente lo que haré sera arrastrar el mapa desde el

editor de materiales hasta la seccion de Entorno/ Parametros comunes/

Fondo y alli busco la ranura de mapa de entorno.

Un inconveniente si elijo una foto de un cielo con nubes es que al hacer el

video puede salir el empalme entre extremos del mapa; esto lo comprobaremos mas

adelante, aunque puede que no suponga mucho problema ya que las escenas son

interiores.
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6. ILUMINACION GENERAL

6.1. ILUMINACION AMBIENTAL

La iluminacion es una fase de desarrollo complicada y que requiere de
grandes dosis de tiempo. Elegir bien el tipo de luz a utilizar, su intensidad,
posicion del foco emisor, etc., es fundamental para que la representacion final
sea lo mas realista posible.

Como fuente de luz principal se ha escogido la configuracién tipica del
sistema Gl de Vray, es decir ademas de la iluminacion indirecta (GI, Indirect
lllumination) el entorno (Environment).

[- YR ay:: Indirect illumination [GI] |

V¥ On Post-processing
Gl caustics———————————— S aturation: ID,E ﬂ [V Save maps per frame
¥ Reflective Contrast [05 2
¥ Refractive Contrast hase: [O5 2]
r— Primary bounces
tultiplier: |D,E ﬂ Gl engine: Ilrladiance map j
— Secondary bounces
tultiplier: |D,E ﬂ &l engine: IQuasi-Mnnle Carla j
[+ YRay: Caustics li

[- YHaw: Environment |
— Gl Ervironment [zkulight)
v Dverride Max's

Color: I:I Multiplier: |D,? ﬂ Hinguno ||7

 Reflection/refraction etc envirohiment
[T Overide Max's

Calar: - I uiltiplier: |1,D ﬂ Hinguno ||7

6.2. ILUMINACION SOLAR

Para simular una luz solar en algunhas escenas aisladas, 3D
Studio Max utiliza una luz tipo Direccional libre. Se puede escoger eda luz u
otras de otro tipo en la categoria Luces del panel crear. Sin embargo hay una
opcion especifica que se llama luz solar y que permite configurar, ademas de los
parametros propios de cada tipo de luz, la ubicacién geografica real de la
escena mediante coordenadas de latitud y longitud que estableceran

automaticamente el acimut y la altitud, y el momento del dia mediante fecha y hora.
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Para ello, dentro del panel Crear, selecciono la categoria Sistemas, y en tipo

de objeto selecciono Luz solar.

En la persiana Parametros de control hago clic en el botén Asignar posicion y

selecciono en el mapa la ubicacién aproximada de la ciudad de Leon:

e Pais: Espana (ES)

o Latitud Estacion =42.58N (decimal)

e Longitud Estacion = 5.65W (decimal)

e Altura Estacion =926 (metros)

o Diferencia horaria con respecto a horario GMT = +1 (horas)

También indico el dia y la hora para que la luz se sitle

con el angulo

correcto. Ahora en el visor superior hago clic con el raton y arrastro para crear la Rosa

de los vientos que no es mas que un objeto que me indica los puntos cardinales. En

realidad esto me crea dos objetos, la Rosa de los vientos, que se puede girar para

gue sefale el norte correctamente, y una luz tipo Direccional libre cuyos parametros de
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intensidad, color, etc., se pueden variar seleccionando esta luz y picando en el panel

modificar.

De esta forma, en la persiana Parametros generales, en el recuadro Color,
selecciono un color de tono blancuzco para intentar un mayor contraste, y en
Multiplicador ajusto la intensidad de la luz probando con varios valores, de los cuales
me he decantado por 1. En la persiana Parametros de sombra, indico si quiero
Proyectar sombras y qué tipo de mapa de sombras voy a usar. Tanto las sombras
raytrace, como las designadas por Vray son mucho mas realistas y precisas pero
ralentizan enormemente el renderizado. Elegir un tipo u otro de sombras estara en
funciobn de la complejidad de la escena, esto es, el gran niumero de capas y
geometrias y de la potencia del ordenador de que dispongamos.

Las sombras que vamos a utilizar en todo momento son las Vray, ya que estamos

creando todo el proceso con este motor.

7. CAMARAS

7.1. GENERALIDADES

Las camaras presentan una escena desde un determinado punto de vista.

Los objetos de camara simulan una imagen fija, de pelicula o de video real.

Mediante un visor de camara podremos ajustar la cdmara como Si
estuviéramos mirando por su objetivo. Los visores de camara son Utiles para editar
geometria y configurar una escena con el fin de renderizarla. La utilizacion de varias
camaras puede proporcionar distintas vistas de la misma escena. Hay dos tipos de

objetos de camara:

e Cémaras con objetivo il Ven el area que rodea al objeto de objetivo.
Cuando se crea una cadmara con objetivo, se ve un icono con dos partes que
representa la camara y el objetivo (una caja blanca). La cAmara y el objetivo
pueden animarse de forma independiente, por lo que resultan mas faciles de
utilizar cuando la camara no se desplaza a lo largo de un recorrido.

e Las camaras libres J: Ven el area en la direccion a la que apuntan. Cuando

se crea una camara libre, aparece un icono sencillo que representa la cAmaray
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su campo de visién. El icono de camara aparece igual que el icono de camara
con objetivo, pero no dispone de un icono de objetivo para animar. Las

camaras libres son mas sencillas de utilizar cuando se anima su posiciéon por
un recorrido.

7.2. CREACION DE CAMARAS

Para crear una camara:

1. Camaras del panel Crear, y como Tipo de objeto selecciono Objetivo. Ahora,

en uno de los visores (preferiblemente el Superior), hago clic y arrastro el raton
al lugar y en la direccién a la que quiero apunte la camara.

Superior

Se puede desplazar y rotar la cdmara como un objeto més de la escena, si
queremos colocarla en otro lugar.
Para ver la vista de la camara en un visor, pico con el boton derecho sobre el nombre

del visor. En el menu que aparece selecciono Vistas y elijo el nombre de la camara.

2. Si selecciono la camara y abro el panel Modificar puedo variar los parametros
de la camara, como por ejemplo escoger alguno de los Objetivos disponibles.
Lo mejor es probar con diferentes objetivos hasta conseguir una buena vista,
pero teniendo en cuenta que una distancia focal baja produce el efecto de un
gran angular de una camara real, por tanto, los objetos aparecerian algo
distorsionados. También puedo ajustar la camara usando los botones de
exploracién que aparecen en la parte inferior derecha de la pantalla:

R
> &M

Javier Lozano Mata



Estudio para la realizacion de un paseo virtual en EUITF -1 112

Vamos a ver un ejemplo desde una vista de camara en la escena de la parte

del hall superior del Edificio Tecnoldgico Fase-1.

Superior Usuario

Uzuiario Camarall

7.3. CREACION DE LOS RECORRIDOS DE CAMARA

Debemos de tener claro desde un principio el recorrido que queremos para la
camara. Tenemos varios recorridos, por lo cual, como ejemplo vamos a tomar el

primero de ellos, que va desde la entrada hacia el descansillo del primer piso.

1. Dibujo los segmentos de linea del recorrido mediante Crear/ Formal Linea. La

dibujo en el visor superior para tener mejor vision.
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2. En el panel Modificar elijo Subobjeto vértice como Nivel de seleccion.

Selecciono todos los vértices, hago clic con el boton derecho del ratén sobre
uno de los vértices y en el menu que aparece selecciono Bézier. Con esto consigo que
los angulos que tenia la linea se suavicen. En cada vértice nos dara la opcion de
estirar mediante tangencias, por medio de anclajes, para ajustar el nivel de curva del

recorrido y asi poder completar la guia.

3. Como el recorrido se pretende que sea subiendo las escaleras en algun
momento del mismo, lo que tendremos que hacer sera modificar la altura de
algunos puntos que nos interese. Asi pues, el visor superior no es el adecuado
para ello, asi que jugando con los otros visores a la vez (anterior y posterior)

elevaremos el recorrido.

4. Si lo deseamos también podremos asignar el recorrido al objetivo, de tal
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forma, que el sentido del mismo no coaccione los distintos puntos de mira que

gueramos dar.

7.4. ASIGNAR EL RECORRIDO A LA CAMARA

Ahora tendremos que enlazar la camara con su recorrido. Para ello

tendremos dos partes diferenciadas:

e Asignacion del recorrido de la camara.

e Asignacion del recorrido del objetivo.

Para la primera opcién soélo tendremos que ir a la siguiente ruta, Animacion/
Restricciones/ Restriccion de recorrido. Una vez hecho este paso, nos saldra una
linea discontinua blanca, indicandonos que designemos el recorrido de la misma,

véase a continuacion.

Superior

Procederemos del mismo modo con el objetivo de la cadmara, teniendo en

cuenta que no tiene por qué ser el mismo recorrido que antes.
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8. TIEMPO Y VELOCIDAD DE ANIMACION

[- Pardmetros de recorido |

Afiadir recorrido
Eliminar recomido

 Objetiva Pesa

Pesa IW ﬂ
r Opciones de recorrido:
% econido[350 %
v Sequir v Peraltar
Cant. peralte: IDS—Q
Suavizado: | 1.0 ﬂ

[~ Pemitit inversicn
[V ‘elocidad constante

¥ Bucle [ Relativo

—Eje:
L O SO

[~ woltear

Antes de asignar la camara a su recorrido hay que configurar el tiempo que

durara la animacién de ésta camara.

Haciendo clic en el boton de Configuraciéon de tiempo de la parte inferior

derecha de la pantalla, aparece la ventana con los controles del tiempo de la

animacion que nos permite ver tanto el tiempo que va a durar la secuencia, como la

velocidad y el modo de representarlo.

En este caso me he decantado por el modo NTSC de 30 cuadros por

segundo.

Con una duracion de 10 o 15 segundos por video, a una velocidad de 30

frames por segundo, obtendremos en numero de frames final, que ser&a de 450

aproximadamente.

Configuracion de tiempo

Welocidad de imagen

# NTSC  Pelicula
 PaL ¢ Personalizar

FPS:[30 =

Formata

® Fotogramas

" SMPTE

© FOTOGRAMAIMPLLSOS
 MM:S5:IMPULSOS

x|

Aceptar
Cancelar
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9. PRELIMINARES

Antes de hacer el video definitivo, es mejor crear una presentacion previa en

forma de boceto, donde poder ver posibles fallos que hay que cambiar.

Para hacer esto selecciono la opcibn Animacién/ Crear presentacion

preliminar.

# Rango personalizado:

" Segmento de tiempo activo

.

—Welocidad de imagen

Cada r fotogramias: |1 Bl
FP5 al reproducir; |3D E

— T amafio de imagen-

Porcentaje salida: |50 ﬂ

Resolucidrn: 160 % 120

Crear presentacion preliminar 2=l

— Hango de prezentacion prelim. —

— Mostrar en pres: preliminar —

v Geometria

I Farmas

I Luces

[~ Céamaras

I Aypudantes

I Efectos especiales

I Sistemas de particulas
[ Cuadricula activa

[~ Zonas sequidad

I Mumeros de fotograma
¥ Fondo

[ Ohigtos de huesos

—ista de camara

 Mivel de renderizacidn

I Enaﬁi[;f::m Eestiiy Suavizado + Rezaltes =
Salida
& A Cinepak Codec by Fadiug |

 Usar dispositivo

(" Tipo de archivo personalizado

Elegir dispasitive, .. |

Wisor render: |EémaraD1 vl Crear | Cancelar

En la seccién Rango indico el Segmento de tiempo activo. Como Salida elijo

un fichero AVI, y selecciono como Nivel de representacion la opcién Suavizado +

resaltes.

Todo esto se puede variar como se quiera, pero hay que fijarse bien en que

aparezca el visor de la camara del recorrido en Visor representacién, en nuestro caso

con el nombre Camara 01, y le damos al botén crear.

10. REPRESENTAR LA ESCENA

Ahora, queda sacar las imagenes finales del modelado tridimensional, tanto

imagenes fijas como videos animados. Este es el proceso mas importante y el que

mas tiempo lleva, ya que todo el trabajo previo realizado se dirige hacia este paso

final, en el que se calcula el aspecto de las superficies, las sombras...etc, para dar a la
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imagen su apariencia definitiva.

Si el resultado de la presentacion preliminar fue satisfactorio, puedo crear la
presentacion definitiva. Para ello, activo la vista de la camara del recorrido en uno de
los visores. Ahora, uso las herramientas de representacion de la barra de herramientas
o0 bien utilizo el atajo F10.

[ERenderizar escena: ¥Ray Adv 1.46.08 =|0) =]

Comdn | Renderizadar | Raytrace | lluminacidn avanzada |

[= Pardmetros comunes ]

i Salida de tiempo
& Sencila CadanfotogamasT ﬂ
" Segmento iempo act 0a 100
" Rango, [0 2| Hasta [100 _:J

Baserfarchivas [0 3

" Fotogramas: I1,3,5-1 2

r Tamafio de salida

Bl = apenssirany 1202
dnchus  [B40 2 3204240 | 7A0W46 |
Altura: [0z ga0w430 |  BoO%E00 |
Rl imager: Wﬂg| Rel. pixel: W gg

— Opeiohes

Iv Atmosfericas [ Rendetizar geometria oculta

v Efectos I Luces/Sombraz de drea puntuales
v Desplazamienta & Forzar 2 lados

- Comprobarcolor [ Supernearo

de video :
I~ Renderizar en campos

rlluminacién avanzada

¥ Usar luminacidn avanzada

[~ Calcular luminacion avanzada =i hace falta

S alida de render

™ Achva  @ichivos.
|

™ Dipostive Dispositivas. ||
® Produccidn Predefs:

 Visionbctiva ‘isor | Camarall vl Q Render

En la seccion Salida de tiempo, selecciono:

e Sencillasilo que pretendo es sacar una imagen fija, es decir, un solo cuadro.
e Silo que quiero sacar es un video animado, puedo seleccionar Segmento de
tiempo activo, es decir, todo el rango de la animacién. Si sélo quiero parte de

los cuadros de la animacion selecciono Rango e indico el cuadro inicial y el
final de la animacion.
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En cuanto al Tamano de salida, me he decantado por los 640x480 pixels
para las imagenes fijas y por los 320240 pixels para los videos. Este tamafio de
320x240 es bueno, ya que no es excesivamente grande y por tanto no habra dificultad
para reproducir el video final en la mayoria de ordenadores. Ademas el tiempo de
representacion es mucho menor que eligiendo un tamafio mayor. Para las imagenes
fijas es mejor sacar un tamafio mayor al 320x240, para asi poder observar mejor los
detalles de la imagen. En la seccidn Opciones de la ventana Representar escena, una
opcion importante es la de Forzar 2 lados. Es conveniente seleccionarla si los objetos
de la escena provienen de importar un archivo, como es este caso, ya que si no puede
ser que no se represente alguna cara de algun objeto. Activar la casilla Forzar 2 lados
ralentiza algo la representacion, pero no de una manera considerable, y asi evito que
algunas caras desaparezcan, sobre todo aquellas que estan conformadas por regiones

exclusivamente.

— Dpciohes
v Atmosféricas [~ Rendefizar geametria oculta
v Efectos [ Luces/Sombras de drea puntuales

v Desplazamiento  |v Forzar 2 lados

r Comprobar color [ Supernegro

de viden .
[~ Rendefizar en campos

Para guardar los archivos que resultan del proceso introduzco un nombre y
un formato para el archivo de salida de la representacion. Para ello, dentro de

Archivos, doy un nombre al archivo y selecciono AVI File

T odos los formatos =

EF Image File [* bmp]

K.odak Cineon [*.cin)

Encapsulated PostScript File [*.eps.” ps]
Autodesk Flic Image File [* flc.* (.. cel) —
R adiance Image File [HDRI] [* hdr,” pic)
JPEG File [*.jpg.” jpe.” jpeg)

PMG Image File [*. phg]

MOY QuickTime File [*.mov]

4

si lo que quiero es un video.

Si lo que quiero representar es una imagen fija, TIF Image o BMP.

JPEG File [*.jpg.” jpe.” jpeg)] +

PMG Image File [*.png]

MO% Quick Time File [*.maovy]

SGl's Image File Farmat [* rgb.” =gi]

FLa Image File [*.rla)

RFF Image File [*.rpf]
ile [k

Archivo de imagen DDS [*.dds)
Todos oz archivos [%.7] -

El hecho de seleccionar el formato Tiff para las imagenes, es la sencilla
razon de que su método de compresion no afecta de manera ostensible a la calidad

de las imégenes, por lo cual, la visualizacion sera més exacta a lo representado.
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Al seleccionar el destino de video, tenemos la opcién de comprimir en

cualquiera de los formatos expuestos. Aqui he elegido el DivX como destino final.

Ya sélo queda pulsar en el botén Representar de la ventana Representar
escena. Nos aparecen dos ventanas, la de Bufer de cuadro virtual, donde aparecera
la imagen con el formato seleccionado, y la de Representando, donde podemos ver
la barra de progreso de la representacion, el cuadro que esta representando, el

tiempo estimado de representacion, ademas de los pardmetros antes seleccionados.

_ioi il mE
=
Total animacian: A R
|
Tarea actual:  Rendering image...
(1] ]]
= Parametios comunes 3
~Desanollo de la rendenizacion: —————————————
Fotograman® 0 Tiempa Gltim. fota: 0:00:00
1 ded Total Tiempo transcunido; 0:00:00
Pazen® 14 Tiempo restante; #2:2%:2%2

 Configuracién de render:

Visor: Camaral1 Anchura: 630
Inicio; 0 Altura: 480
Fir: 0 Rel alburadanchura pisel: 1,00000
Enésimo fotogiama: 1 Rel. altura/anchuwia imagen: 1,33333
Geometria oculta: Oeultar Renderizar en campos: No
Renderizar atmdsfera Si Forzar 2 lados: ST

Usar iluminacion avanz: $i Calcular iuminacion avanz: Ho

— Configuracidn de salida:
Hombre de archive:

Mombre de
digposzitivo;
Gamma de salida de archivo 1,8 MN® numeracidn en serie:No
Comprabar colar de video: No Matizar de paleta: Si
Supemegmo: No M atizar color real Si

r Estadistica dela escena:

Objetos; 0 Luces 0
Caras; 0 Sombra mapeada; 0
Memaoria usada: P:901,7M V:556,3M De Raytrace: 0

Cuando la renderizacion finalice, ya tendremos el archivo guardado en la
ruta que le hayamos asignado anteriormente, en caso de que se trate de un video. Si
es una imagen lo podremos hacer desde el boton guardar (icono superior izquierdo

en la imagen anterior).

Asi podré obtener todas las imagenes y/o animaciones que quiera.
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TEMA 5: CREACION DE IMAGENES EN 360
GRADOS

1. GENERALIDADES

Las imé&genes de 360° brindan una posibilidad, s6lo mejorable por el
streaming de audio y video, excelente de agregar interactividad a una pagina web en
la que se necesitan mostrar ambientes del mundo real, como habitaciones, show
rooms, paisajes, etc. De manera que el visitante pueda hacerse una idea mas
realista que con una foto estatica del ambiente que se desea mostrar por medio del

ensamblaje de fotografias individuales generalmente.

2. ;QUE SE NECESITA PARA CREAR
IMAGENES EN 360°?

Como en la mayoria de las aplicaciones informéticas, hay dos aspectos

fundamentales para crear este tipo de imagenes: el hardware y el software.

Respecto del hardware necesario para tomar las fotografias, existen dos
tipos. A saber, las camaras digitales (la mejor eleccién) y el complemento cadmara

fotografica de pelicula / escaner.

Decimos que las camaras digitales son la mejor opcion debido a dos

caracteristicas fundamentales:

o Las camaras digitales ya tienen como salida las imagenes en formato digital,
por lo cual no se pierde calidad en el proceso de digitalizaciébn con un
escéaner.

o Las camaras digitales modernas traen herramientas que facilitan la toma de
imagenes 360°.

Respecto del software, se requieren las siguientes aplicaciones:
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o Una aplicacién que tome los distintos fotogramas y los ensamble de manera
inteligente, de manera que conecte exactamente los bordes de los

fotogramas consecutivos y el final del Gltimo con el principio del primero.

o Una aplicacion que cree la imagen 360° mediante algoritmos que causan el
efecto de perspectiva.

o Una aplicacion que genere una forma de insertar la imagen 360° generada en
una pagina web. Generalmente, las imagenes 360° se insertan a través de

applets Java o de peliculas Quick Time.

Como la finalidad de todo el proceso, es llevar el conjunto en la medida de
lo posible a un entorno Flash, me he decantado por una aplicaciébn que permita
exportar los archivos resultantes en formato *.swf o lo que es lo mismo, el formato
gue utilizan las aplicaciones Flash; actualmente hay muchas aplicaciones que editen
fotografias panoramicas, pero no todas manejan el soporte Flash, he optado por el
programa Pano2QTVR, para la aplicacion final y el PTGui para la creacién de

panoramas cilindricos en formato imagen.

3. CREACION DE IMAGENES

Como bien hemos dicho al principio de este capitulo, la creacién de
entornos en 360° se basa en imagenes sueltas o bien en una tira panoramica ya

creada.

En nuestro caso, crearemos varios puntos de vista en el interior que

estamos estudiando.

La forma de proceder es aparentemente simple:
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1. Dentro de la aplicacién del 3D Studio Max, elegiremos un punto de referencia
para ser tratado con la vista panordmica. Esto se hard en base a la

colocacién de una cdmara con objetivo apuntando hacia donde queramos.

Superiar Hzmzna

Ezcaleras

Hsuatio Carmaralll

2. Una vez hayamos fijado la situacion de la camara, haremos varias tomas
desde angulos diferentes cubriendo la totalidad de la circunferencia, los 360°.
Me he decantado por tomar imagenes en intervalos de 20° pues
dependiendo de la abertura del foco (en este caso de 35°), es conveniente
gue haya superposicion entre ellas. El proceso, se basa simplemente en

seleccionar la camara con el objetivo, y definiendo la transformacién en

modo absoluto @ rotamos 20° cada vez que queramos sacar una imagen.

[8] ®{so7ea  zlv{on ilz|4a718 2

3. Asi hemos obtenido 18 fotografias que posteriormente uniremos mediante la

aplicacion elegida.

Estas imagenes formaran una tira posteriormente que hardn un efecto
envolvente y permitiran visualizar todo el rango de vision desde el punto donde han
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sido tomadas, de una manera estatica.

4. APLICACION PANORAMICA

4.1. CREACION DEL PANORAMA CILINDRICO

La manera mas facil de proceder, es haciendo primeramente una tira de las

imagenes obtenidas.

Abriremos una aplicacion que simula este efecto y que lleva por nombre
PTGui.

Este programa, da mudltiples posibilidades en cuanto al soldado de
imagenes. Nosotros nos guiaremos por un asistente que nos de la opcion de

guiarnos facilmente.

File Edit Wiew Images ControlPoints Tools Project  Lklities Help

DT E e |fT A |BHE@EY e

Project Assistant |SDur[E images | Lens settings I Panorama Settings | Crop I Image Parameters | Control Points I Oplimizer | Preview I Create Panorama I

1. Load images... I << Simple I

i i o= = =

[~ Camera [ lens parameters

T Automatic (use EXTF data from camera, i available)

Lens type: Rectilinear {normal lens) "
Focal length: | 44 mm  Focallength multiplier; | 1 ®

2. Align images... I

The project may contain some misplaced control points, See the Contral Point Assistant For details.

Control point assistant, ., | Align panarama, ., L i 1 =

3. Create panorama...

1. Cargamos las imagenes de la tira que queremos presentar.
Ordenamos en base a la escena gue tengamos

3. Especificamos el tipo de lente y la abertura del foco, para ello echamos un
vistazo en el 3D Studio MAX, en el panel modificar, mientras tenemos
seleccionada la camara.

4. Una vez asegurados estos pasos, ejecutamos Align images... para que nos

cree el panorama en una tira.
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Panorama Editor #

Mode Edit Projection  Tools Help

% BD+ (B o]e

Edlt Panorama

2
||239° % 52,3° cylindrical |Move panorama with left mouse bul
i “

5. Y finalizado esto creamos el panorama (Create panorama...), ajustando los
valores de tamafio deseados, de tal manera que el resultado final tendria este

aspecto.

/g‘;’*

h;i lnllld-ﬁ_lﬁ!ﬂl\

Guardamos la imagen, porque posteriormente va a ser importada al

programa que creara el aspecto final.

4.2. CREACION DE LA APLICACION FLASH

Con la imagen creada anteriormente, vamos a dar forma a nuestro entorno

esférico. Para ello vamos a ver los siguientes pasos.

1. Localizamos el archivo de imagen panoramico anterior y lo arrastramos a la

aplicacion Pano2QTVR.

2. Se nos abrira de forma automatica con el archivo cargado.
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Archivo Pano2QTvR  Awuda

2kl ol

Mombres de archivo

Comenzat  Proyecta ICnnFiguraciﬁn I Datos de usuario | Hotspats I Sprites I Sprites adicionales I Flash I Precargadat Flash I Utilidades I Abrir SPi-y I

Archiva de provecto: C:Documents and Settings'Lozano'\ Escritorio®,Y0.pgp *

Ruta base: IC:\DUcuments and FettingsiLozanotEscritorio

Tipo de proyecto:

Panorama: © Equirectangular " Cibico

% Cilindrico Transformar |

Obieta: € Imagenes individuales ¢ Tira de imagenes ¢ Secuencia

Imagen cilindrica: I\‘O‘]pg

Archiva Hotspot: 0 _hs.png

Ll

[, STk

QuickTime Nombre de archiva final: IVOJ’HEV

Flash Mombre de archivo final: IVO‘swf

(E

[V Mostrar ventanas emergentes de progreso

Formata de salida: | QuickTime 4 Crear | W abrir después de crear

Abrir

Ci\Documents and Settings\Lozano\EscritoriolY0.pgp *

F Pano2TYR 1.6,2 pro flash (HYISELE TEAM)

3. Puesto que la imagen anterior, era de caracter cilindrico, el la seccién tipos de

proyecto, le asignamos este caracter.

4. Hecho esto, simplemente con darle al botén crear, tendriamos nuestra

aplicaciéon en 360°, pero configuraremos un poco el tamafio y otros aspectos

en la pestafia configuracion. Como las fotos anteriores son de 640x480,

convendria que el tamafio de la ventana tuviera estas mismas dimensiones,

para ello le indicamos las dimensiones en el apartado correspondiente.

Cansola |

[ Configurar divisione:

Alura de imagen: |0 px W auto
Divisiones horizontales: |24 Divisiones verticales: |1
™ o distorsidn 30
b T E—
iZalidad: |30 baja o :l-‘ alta

Configurar divisiones individualmente: |

[ Propiedades de la pelicula

Tamafio de ventana: I % I4SD px
Alura
Vista previa [ Activado ﬂﬂ%!luc\én ilg IS

[V Escala de grises
Protecisn: [~ Activado [ Comprimir encabezados

Optimizacidn: [V Reorganizar divisiones (QTYR flattener)

Calidad: IEa]a 'I para imagen en mavimisnto:
IMéx\ma 'I para imagen estitica

Camenzar | Proyecta  Configuracidn IDatos de usuario | Hotspots I Sprites | Sprites adicionales | Flash | Precargadar Flash | Utilidades I Abrir SPi-y I

[ Parametros de visualizacion

Pan Tile Faol

Max;: |180 a0 120
Inicio: [0 o 70
Min |-180 -90 &

Posicion inicial en Quickkime | Predeterminado I

5. Ajustado el tamafio, ya podremos crear la salida final. Tenemos 2 formatos,

QuickTime y Flash. Como dijimos anteriormente, el formato *.swf es el que

nos interesa para el entorno final, con lo que sera este el que elijamos.
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Formato de salida: | QuickTime hd Crear | IV abrir después de crear
CuickTirme:

Finalmente tenemos la aplicacion deseada en formato *.swf, que nos
permitira incluirla en un entorno Flash para visualizar un entorno de 360° de una
forma totalmente estética.

El aspecto final que presenta este tipo de aplicaciones en formato Flash

(*.fla) se muestra a continuacion.

#® Macromedia Flash Player 8

Archiva  Ver Contral  &yuda

N

De la misma forma podremos obtener, el formato que por defecto usa Quick

Time (.mov).
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TEMA 6: FLASH

1. INTRODUCCION

La creciente popularidad de Flash, ha permitido que cada dia, miles de
nuevos disefiadores de paginas Web, adopten el uso de peliculas Flash en sus
paginas personales o profesionales. En este Ultimo caso, los Webmasters son los
gue mas se han decantado por la tecnologia de Flash, ya que les permite crear
contenidos impactantes que antes apenas podian trasladar a un simple boceto en el
papel.

En la actualidad, esta popularidad y el crecimiento imparable de la adopcién
del player de Flash en casi todos los navegadores actuales, ha permitido, que otras
muchas aplicaciones adopten la extensidn *swf como una mas, en la ya larga lista de
extensiones que es capaz de reconocer e interpretar un navegador como Explorer o
Nestcape. Véase ficheros Gif, Gif animados, JPG, PNG, Bmp, Applets de Java y un
largo etcétera. Pero no es esta la razén, la que le ha llevado a diversas aplicaciones
gréficas y navegadores, a adoptar este estandar, sino la popularidad propia de Flash,

es decir, la de la propia aplicacién, la cual no deja de ser noticia cada dia que pasa.

Para bien o para mal, Flash ha cambiado la cara de la web. La
omnipresencia del plugin ha determinado que Flash se convierta en un entorno viable
para el desarrollo de aplicaciones de contenido multimedia. En ese sentido, las
experiencias creadas con Flash se benefician de la tecnologia, mas alla de los

gréaficos y animaciones vectoriales.

Brindarle al usuario la habilidad de interactuar con aplicaciones en el
navegador es una de las razones primordiales por las cuales Flash se ha convertido
en la herramienta preferida por disefiadores de interaccion alrededor del mundo.
Asimismo, la capacidad de presentar facilmente diferentes segmentos de informacién
sin necesidad de cambiar o “actualizar” la pagina, juega un rol importante en que
cada vez mas aplicaciones que trabajan con datos dindmicos sean desarrolladas en
Flash.

Por otro lado, el soporte de video streaming y su creciente calidad en las
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Ultimas versiones del reproductor de Flash, lo han convertido en el plugin de video
mejor distribuido del mercado, siendo rapidamente adoptado frente a alternativas

propietarias, que ademas son dificiles de ajustar a escenarios particulares.

En este contexto, Macromedia, desarrolladora de Flash y otros productos
tan interesantes como Dreamweaver 4 y Fireworks 4, por citar algunos, también ha
adoptado la idea de extender el formato de Flash a otras de sus aplicaciones de éxito

como puedan ser Freehand o lllustrator.

2. QUE ES FLASH

Flash es un software originalmente disefiado para crear animaciones que se
pueden usar en paginas web. Usa vectores graficos que son ideales para la web,

porque son ligeros y no consumen muchos recursos.

En las nuevas versiones de Flash, Macromedia (principal compafiia
puntera) ha hecho Flash méas y maéas controlable; esto es usando nuevas
herramientas de programacion, lo que lo tiene posicionado ya como un competidor
para el HTML, en la creacion de web sites iteractivos y aplicaciones como e-
commerce store. Flash ofrece las siguientes ventajas en lugar de HTML por las

siguientes razones:

. Las peliculas Flash cargan més rapido lo que ahorra tiempo de
descarga; y esto es porque Flash es basado en vectores a diferencia de
HTML.

. Flash inteligentemente almacena en caches sus peliculas, para
gue no necesiten ser cargadas de nuevo.

. Flash da a los usuarios (Persona viendo/usando la pelicula

Flash) una ‘rich-client’ experiencia.

Las paginas Flash pueden ser hechas para cargar mas rapido, pero la
mayor parte del tiempo, en la realidad no lo hacen y esto es por la forma en que son

disefiadas, de manera ostentosa y pesada.

El HTML también almacena las paginas tan pronto las imagenes son

descargadas, y estas se almacenan en el caché de los navegadores, para luego ser
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usadas en lugar de bajarlas otra vez del servidor.

Con la nueva tecnologia como ASP.net y Java Server Faces, HTML puede
ser similar a ‘rich-client’” application. Incluso sin estas nuevas herramientas, y cuando
es apropiadamente disefiado; el HTML para la mayoria de los sitios dinamicos

pueden proveer una buena experiencia para el usuario.

3. QUE ES UN CONTENIDO DINAMICO Y UNA
PELICULA FLASH

Un contenido dinamico de Flash, no es mas que una pelicula que permite
mostrar eventos multimedia y a la vez permitir interactuar con lo que se esta viendo
en ese momento. Esto se consigue afiadiendo elementos en la pelicula como bo-
tones interactivos o clips de pelicula. Esto significa que Flash permite aplicar
acciones a dichos elementos. Una accion es la suma de un nimero indeterminado de

sentencias o eventos.

Flash permite aplicar una gran variedad de sentencias a dichos elementos.
Estas sentencias, mas proximas a un lenguaje de programacion por medio de scripts,

nos permitiran crear acciones que requieran de respuestas por nuestra parte.

Por otro lado una pelicula Flash es el contenido completo de un trabajo que
ha hecho con este programa. Mas adelante, esta pelicula, podra ser reproducida en

el player de Flash o en un reproductor habitual que permita este formato.

Dicha pelicula podra ser distribuida a través de Internet, un CD o un simple
Disquete. Flash permite ademas, distribuir una pelicula en modo proyector, esto

significa, que podremos distribuir ese trabajo con el player de Flash.
4. QUE ES UN SCRIPT

El guién o archivo de procesamiento por lotes (en inglés "script") es un
programa usualmente simple, que generalmente se almacena en un archivo de texto
plano. Los guiones son casi siempre interpretados, pero no todo programa

interpretado es considerado un guién. El uso habitual de los guiones es realizar
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diversas tareas como combinar componentes, interactuar con el sistema operativo o
con el usuario. Por este uso es frecuente que los shells sean a la vez intérpretes de

éste tipo de programas.

Se diferencian de los programas de aplicacion principalmente en la

complejidad.

La Interfaz de Programacion de Aplicaciones de Adobe Flash esta basada
en Javascript-C, es decir, los comandos de C++ no se interpreta directamente desde
C/C++, sino con Javascript, es decir, da mayor flexibilidad al desarrollador en vista a

la ampliacion o personalizacion de la aplicacion.

5. PROCESO

Para la realizacion de este proyecto, nos hemos apoyado en programas

tipo, como puedan ser SwisHMAX y Macromedia Flash 8.

El objeto de su manejo, no es mas que crear una aplicaciéon en la que se
engloben los pasos seguidos hasta ahora para crear una aplicacion sencilla que

muestre de alguna manera las posibilidades de estos programas.

Empezaremos observando la interfaz del SwisHMAX; su funcionamiento es
a base de capas, de tal manera que cada cual controla el momento en que ha de

mostrarse mediante una barra de tiempos que se muestra en la parte superior.
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La Linea de tiempo organiza y controla el contenido de una pelicula a través
del tiempo, en capas y fotogramas. Los componentes principales de la Linea de
tiempo son las capas, los fotogramas y la cabeza lectora.

Las capas de una pelicula aparecen en una columna situada a la izquierda
de la Linea de tiempo. Los fotogramas contenidos en capa cada aparecen en una fila
a la derecha del nombre de la capa. El encabezado de la Linea de tiempo situado en
la parte superior de la Linea de tiempo indica los numeros de fotogramas. La cabeza
lectora indica el fotograma actual que se muestra en el Escenario.

La informacién de estado de la Linea de tiempo situada en la parte inferior
de la Linea de tiempo indica el nimero de fotograma actual, la velocidad de

fotogramas actual y el tiempo transcurrido hasta el fotograma actual.

Por otra parte, nosotros podremos cambiar la manera segun la que se
muestran los fotogramas y mostrar miniaturas del contenido de los fotogramas en la
Linea de tiempo. La Linea de tiempo muestra donde hay animacién en una pelicula,
incluyendo la animacion fotograma a fotograma, la animacion interpolada y los

trazados de movimiento.
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En primer lugar vamos a crear la primera capa, que no sera mas que una

especie de introduccion.

Para ello seleccionamos el tamafio de diapositiva que queremos tomar y le
asignamos la capa correspondiente, en este caso la 1. Al ser una diapositiva,
contendra una imagen que mostrar, con lo cual arrastramos aquella que nos interese

o la creamos.

! Elle Edit View Insert Modify Control Tools Panels Help

|DFE # s=BX ¢ £7 £loc e aT@ddE | = e om0 a0

x (7=
" [« T ——
3 b 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50l 55 &0 [ 70 75 ai 85 a0 35 100 105 10
& Soene_1
Gl T
W Buiton
i entemna
< ] >
- || Layout : Scenc_T1 [ St | EE e
Inset = ¥ + ¥ m (] 500 | Transforn | Timt | Aign |
= @] Scene_1 I | | Gudes | Eot | Gontent |
[ ¥ intro | ey Debug Mavie Sprite
Ea'-ﬂﬂ Button i - Warne: |intro Targel
- PREE edema P 2
% Instance of ~
¢ '
O o [[] Use battom object as mask
O. [] Stop playing at end of sprite
{ﬂy @\ Dizplay when closed
Expand [edit in place]
| View ]
83% -
| g
® & °
i
For Help, press F1 x=467.4y=541.1 Unknown Size

Flash nos permite ademas, insertar efectos de transicion y otros, por medio

de scripts predeterminados que ya vienen incorporados en el programa.

Si lo que queremos es que haya un salto diferente de una imagen a otra,
por medio de otra pantalla, asignaremos en este caso una transicion, que se habra

llamado Blur.

Todos los efectos en Flash pueden tener la duracién que uno desee, con tal

de controlarlo en la barra de tiempos.

La cabeza lectora se mueve por la Linea de tiempo para indicar el

fotograma que se muestra en cada momento en el Escenario. El encabezado de la
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Linea de tiempo muestra los numeros de fotograma de la animacion. Para que
aparezca en el Escenario un determinado fotograma, puede mover la cabeza lectora

hasta ese fotograma en la Linea de tiempo.

Para ir a un fotograma, haré clic en la posicion del fotograma en el
encabezado de la Linea de tiempo o bien arrastro la cabeza lectora hasta la posicién
deseada.

Para esta diapositiva concretamente, hemos aplicado 3 efectos diferentes.

1. Blur: Crea el efecto de transicién deseado de una diapositiva a otra.

En nuestro caso se le ha asignado 26 frames.

2. Zoom: Permite que el texto vaya apareciendo gradualmente en la
pantalla.

3. Fade In: Otro modo de aparecer en pantalla.

Con una duracioén de 10 frames.

La base de cualquier diapositiva en nuestro caso, es ir aplicAndole capas y
configurandolas mediante la linea de tiempos.

Para la segunda diapositiva, aplicaremos el mismo procedimiento, de tal
manera que se muestre el titulo de nuestro proyecto para pasar a otra imagen

mediante otra transicion.

Estudio para |a redizacion de vn ;

paseo virtiual en &l Edificio _ y ﬁ:
Teeroldgico FASE-L ~—ll
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Para la tercera diapositiva, se ha optado por crear una combinacion de
espacios en los que se alojaran diferentes elementos.

Al ser una especie de paseo virtual por el centro, se ha optado por mostrar:

o En primera instancia, una panoramica en 360° del punto en el
gue nos encontramos.

o Seguidamente, accederemos a otros sitios mediante la
posibilidad de hacer clic en la opcién deseada.

. Una vez hecha la eleccion, tendremos un video que mostrara el
paseo hasta donde el visor tiene la oportunidad de ir.

Para conseguir todo esto en Flash hemos creado anteriormente los archivos

de video y de realidad virtual (panordmicas 360°), para que podamos enlazarlas en
formato Flash.
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Ruta por hall inferior

En la parte inferior izquierda, se ha situado una imagen en planta de la parte
de abajo del Edificio Tecnoldgico Fase — 1.

En él, se han colocado tres puntos que seran los spots hacia donde

nosotros podremos ir haciendo la visita por el recorrido.
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Cada punto marcado como 1, 2 o 3, tiene asignada una funcién, es decir, se
ha puesto un script a cada nimero para que cuando nosotros situemos el ratén
encima, aparezca la una opcién en el recuadro blanco de la derecha. Al igual que
esto, cuando se haga clic con el puntero, sobre una de las opciones, nos llevara a

otra diapositiva en la que se vera el video de muestra del recorrido.

Todo este proceso, lo realizaremos mediante Scripts aplicado a esos
puntos, asociandoles el texto correspondiente.
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onFrame (10) {
stopl);
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onFrame (15) {

stopll);

onFrame (20) {
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Es evidente, que como anteriormente dijimos, se han asignado una
duracién de frames a cada evento de tal manera, que la duracion de muestra sea la

adecuada.

La parte inferior derecha, consta de un espacio asignado al texto que
mostrara los recorridos por las plantas. Como ejemplo se ha puesto el perteneciente

a la inferior desde la entrada, que da dos opciones:

e Al acceso superior, en el que se mostraria un video hasta el
descansillo de la escalera.

o Ruta por hall inferior.
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Podremos poner todo el contenido que gqueramos a estos espacios, y los
efectos que creamos oportunos.

Para el hueco que queda en a parte central de la diapositiva, se ha optado
por poner en primera instancia una vision general del punto en el que estamos por

medio de una panoramica 3D, que se agregara como objeto de realidad virtual en
nuestro caso, llamandole por medio del script siguiente.
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Esto hara el efecto de cargar la vista en 360° en un primer momento, y
después podremos elegir el sitio al que queremos desplazarnos, con solo el hecho

de presionar las opciones designadas en el cuadro blanco de la parte inferior
derecha citado anteriormente.

El vinculo del video se hara por medio de otro script, al que llamaremos de
una forma externa para que se muestre a continuacion.

Javier Lozano Mata



Estudio para la realizacion de un paseo virtual en EUITF -1 137

Layout : Scene_1| Script
Add Scipt ~ 4 ¥§ Guided >
on {(release) {
gotoSceneAndPlay("Scene 1",5);
_parent. parent_Externa.lcadMovie ("S.swi");

}

Una vez creados los pasos hasta aqui descritos, no habra mas que aplicar

los mimos, de una manera general para el resto de contenidos.

Para alargar la duracién de un fotograma clave, arrastraremos con la tecla
Alt. presionada el fotograma clave hasta el fotograma final de la nueva duracién de la

secuencia.

Para copiar un fotograma clave o secuencia de fotogramas mediante la
operacion de arrastre, haremos clic con el raton, y presionando Alt, y arrastramos el

fotograma clave a la nueva posicion.

Para copiar y pegar un fotograma o0 una secuencia de fotogramas,
selecciono el fotograma o la secuencia y elijo Edicién/ Copiar fotogramas para

posteriormente pegar los fotogramas.

Una vez obtenido el proceso, guardaremos el archivo para reproducirlo en

cualquier momento.
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CONCLUSIONES

La finalidad para la cual se ha tratado este trabajo, no es mas que mostrar las
opciones posibles de la representacion tridimensional para un conocimiento en forma
de paseo virtual, de proyectos de ingenieria y arquitectura por medio de diferentes

aplicaciones y caminos variados.

Las posibilidades de representacion tridimensional de edificios usando
AutoCAD y 3D Studio Max son infinitas. Se puede dar a conocer un realismo
muy aproximado a la actualidad simulando todo tipo de objetos con iluminacion
avanzada, materiales, etcétera. Ademas una vez terminado el trabajo, hacer
cualquier modificacion resulta facil y rapido si se dispone del equipo necesario para

una experiencia fluida.

En primer lugar se tenia en mente proyectar de una manera en la que se
pudiera interactuar con el medio de la forma méas cercana posible, esto es, mediante
un motor 3D, representando la escena en primera persona. Pero debido a los
contratiempos de programacion, el amplio uso que éstos hacen de ello y las carencias

de su apartado gréfico, se optd por otros caminos mas simples pero no menos utiles.

La tecnologia de realidad virtual o0 VR como actualmente se la conoce, por
medio de panoramicas predisefiadas, nos brinda la posibilidad de tener conocimiento
del entorno con el menor esfuerzo posible y asi obtener una concepcion in situ del

lugar observado.

Como colofén a todo esto, habremos de decir, que son innumerables las

formas de compatibilidad que hay entre todas las aplicaciones tratadas.

Han sido de gran ayuda los programas que se han dado a conocer en este
proyecto, ya que hoy en dia resultan Gtiles en cualquier campo de la ingenieria. Espero
gque el proyecto realizado deje entrever las posibilidades que tenemos a nuestro
alcance, y de esta manera contribuir en cierto modo a la visualizacién de una pequefa

parte del Edificio Tecnoldgico Fase -1.

Para finalizar, animo a todos aquellos que muestren interés por el campo del

disefio asistido por ordenador a que avancen en este terreno porque ademas de ser
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necesario hoy en dia, no dejara de ser una herramienta de creacion para un futuro

inmediato.
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ANEXO
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