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Capitulo 1

Informacion legal

Artlantis™ es una marca comercial registrada de Abvent R&D. PostCard™ es una marca comercial registrada de
Abvent R&D.

RayBooster™ es una marca comercial registrada de HPC SA.

SketchUp® es una marca comercial registrada de Google.

Macintosh®, Mac OS®, QuickTime® son marcas comerciales registradas de Apple Inc.

Windows es una marca comercial registrada de Microsoft Corp.

Photoshop® es una marca comercial registrada de Adobe Systems Incorporated

Todas las demas marcas comerciales mencionadas son marcas registradas por sus respectivos propietarios.

Page -2



Agradecimientos - La familia Artlantis hd

Agradecimientos

Queremos dar las gracias a todos los evaluadores por su apoyo y sus aportaciones durante la fase de preparacion de
este producto. Nos han ayudado a crear una herramienta personalizada segiin sus requisitos.

La familia Artlantis

Artlantis combina las funciones mas avanzadas y eficaces de simulacion realista de efectos de material e iluminacion
necesarias para cualquier proyecto tridimensional. Artlantis Render dispone de conexion directa con los principales
paquetes de software de arquitectura CAD (como ArchiCAD, VectorWorks, SketchUp, AutoCAD, Arc+, etc.) y
puede importar los principales formatos de archivos CAD: DXF, DWG, 3DS, DWF, OBJ, FBX SKP, GS1. Asi
como las funcionalidades expertas OBJ, DWF, FBX, SKP, U3D.

La tecnologia de Artlantis esta disponible en dos versiones principales, con el fin de ofrecer una linea de productos
adecuada a las distintas necesidades y practicas.

Artlantis Render - Radiosidad para imagenes fijas

Artlantis Render es una herramienta exclusiva e ideal para efectuar generaciones de muy alta resolucion de forma
sencilla y en tiempo real. El motor FastRadiosity™ le permite calcular imagenes de radiosidad... con vista previa en
tiempo real. Artlantis Render utiliza componentes 3D y vegetacion 3D directamente en la ventana vista previa por
simple arrastre y colocacion. Esta caracteristica permite que los usuarios trabajen rapidamente en distintos escenarios
y simulen escenas virtuales en un entorno real.

Artlantis Studio - Animacion para todos

Artlantis Studio es la herramienta perfecta para los profesionales que disefian presentaciones a partir de imagenes
fijas, animaciones, panoramas de realidad virtual QuickTime, etc.

Equipado con el nuevo motor FastRadiosity™, Artlantis Studio ofrece funciones avanzadas como la animacion de
escenas y la animacion de objetos, entre otras. Al igual que ocurre con la mayoria de las funciones de Artlantis, el
movimiento panoramico de la camara, los puntos de vista y los puntos de mira se definen de forma sencilla e intuitiva.

Artlantis Media

Ademas de la biblioteca estandar, Abvent ofrece discos CD-ROM teméticos que ofrecen gran cantidad de material y
objetos 3D que puede usar para generar imagenes compuestas. Varios socios del sector o disefiadores independientes
han producido estos materiales especialmente para Artlantis.

by
—| Este icono indica funciones que son especificas de la version Artlantis Studio.

Nuevas caracteristicas en Artlantis 3.0

Nuevo motor de generacion de radiosidad

e Mejora en el modelo de luces que muestra un excelente nivel de detalle. Vedi " Ejemplo: modelo de luz" pagina
4

e Acceso a configuraciones de luces interiores y exteriores predefinidas. Vedi "Presentacion de opciones de
generacion para el motor de "foto realista” en el modo actual" pagina 159

e Trabajando en modo Experto el usuario puede optimizar el rendimiento de iluminacién. Vedi " Pardmetros de
generacion de puntos de vista en modo Experto en el motor "Fotorrealista"" pagina 160

Nueva administracion de geometrias

o La geometria se presenta ya sea por Jerarquia Vedi "El Inspector de objetos por Jerarquia" pagina 121 o por
Capa.Vedi " El Inspector de objetos por Capa" pagina 124

e Cuando se guarda un objeto, esto se puede hacer externamente (.aof) o internamente (en vinculacion con el
proyecto actual). Vedi "Crear el objeto" pagina 131

e Los Billboards y la vegetacion 3D disponen de un factor de transparencia. Vedi "Transparencia:" pagina 134
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Capitulo 1 i

Nuevo reposicionamiento grafico del punto de anclaje de un objeto

e Los puntos de anclaje de objetos internos o externos (.aof) pueden redefinirse instantdneamente a partir de la
Vista 2D. Vedi " Trabajar con objetos en la vista 2D" pagina 38

Nueva conicidad de la luz
9. 9 proyecciones de iluminacion predefinidas.
Nueva caracteristica: agua animada

e El agua puede ser animada directamente desde el Inspector de Shaders. Ya no hace falta ajustar sus
parametros en modo animacion. Vedi "Parametros de animacion:" pagina 110

Nueva caracteristica: animacion de nube

e Las nubes pueden ser animadas directamente desde el Inspector de solariscopios. Ya no hace falta ajustar
sus parametros en modo animacion. Vedi "Viento " pagina 145

Nueva administracion de Medios al abrir un proyecto

e Los Medios faltantes pueden ser: buscados, reemplazados o suprimidos. Vedi " Abrir un archivo de Artlantis"
pagina 15

Nueva caracteristica: exportar un proyecto en otro formato

e U3D, DWF, OBJ, FBX, SKP.Vedi "Guardar un documento" pagina 21

Puesta a nivel de la importacion

e DWG, DXF and DWF compatibles con la gama AutoDesk 2010. Vedi "Abrir documentos" pagina 15

e Para los usuarios de ArchiCAD 13, ahora Artlantis 3 recupera todos los niveles definidos. Vedi "Abrir
documentos" pagina 15

Ejemplo: modelo de luz

Iluminacién ambiente de Artlantis Studio 2.
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Agradecimientos - Abrir archivos anteriores de Artlantis s

[luminacion ambiente de Artlantis Studio 3.
Abrir archivos anteriores de Artlantis

Abrir archivos Artlantis 2

Por omision, los ficheros mantendran el mismo aspecto que en la version 2. Los parametros de generacion de
Radiosidad se hallaran bajo Personalizados en el menti emergente. Segun el tipo de vista puede redefinir un tipo de
iluminacion interior o exterior. También puede definir otros ajustes personalizados - ver Ajustes expertos.

Abrir archivos Artlantis 1.2

Las escenas producidas en Artlantis 1.2 deben ser convertidas.
Inspector de shaders

Controlador de definicion de textura

En Artlantis 3, el motor de software calcula automaticamente el nivel de definicion de textura.

Modificar la definicion de material

En versiones anteriores de Artlantis (incluida la version 1.2), la definicion de material se basaba en un modelo
"Phong ampliado" que era perfectamente adecuado para la generacion de lanzamiento de rayos, pero no resultaba
adecuado para la radiosidad. Artlantis 3.0 interpreta los componentes de material de forma mas realista. No se
modifica la definicion de Shaders debido a problemas de compatibilidad con la coleccion de Shaders adquirida.

Inspector de puntos de vista

Yano se admite la antigua caracteristica Atmodsfera y hay disponibles funciones mas avanzadas en el inspector de
solariscopios (simulacion de cielo y sol, niebla natural, editor de nubes).

El degradado de 2 colores se ha sustituido por un nuevo degradado de 3 colores.
Yano se admite la rotacion de degradado.

Los efectos de profundidad de campo son ligeramente diferentes.

La generacion de tramado ya no esta disponible y se ha sustituido por los Efectos de post-produccién.
Inspector de solariscopios

Se ha eliminado la casilla de verificacion Contribucion a la radiosidad. El sol y el cielo contribuyen a la iluminacion
general.

Se han suprimido 5 colores para personalizar el cielo. Artlantis 3 usa una nueva simulacion de cielo y sol con

iluminacion natural. Al abrir los archivos generados en la version 1.2, se convierten a este nuevo modelo de
simulacién fisico.

Inspector de luces

Artlantis 3 utiliza un modelo de luz fisico que no es compatible con la configuracion de luz de la version 1.2.

Se ha eliminado la casilla de verificacion Contribucion a la radiosidad. La luz contribuye a la iluminacion general.
Se ha suprimido la luz paralela.

El punto de iluminacion y de luz se han combinado dentro de las luces.
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Se han suprimido los pardmetros de transicion y sombra borrosa, y se han sustituido por una variable que esta
disponible para todas las luces.
Catalogo
Yano es necesario catalogar la carpeta de medios.
Solo debe especificar su carpeta preferida.

Requisitos del sistema

Requisitos minimos del sistema

Intel Dual-Core 2.66 GHz o equivalenhte

CPU funcionando a 2.66 GHz

RAM: 4 Gb.

Sistema: Windows XP SP3, Vista Home Basic x32 6 64 bits
Tarjeta grafica de 128 MB, compatible con OpenGL 1.4.
Resolucion de pantalla: 1024 x 768 millones de colors
Acceso a Internet

QuickTime™7.6.2

Raton de 3 botones con rueda.

Configuracion recomendada del sistema

Intel 8 Core o equivalente

CPU funcionando a 3 GHz

RAM: 4 Gb.

Sistema: Windows XP SP3, Vista Home Basic x32 6 64 bits 6 Windows 7
Tarjeta grafica de 512 MB, compatible con OpenGL 1.4.

Resolucion de pantalla: 1600 x 1200 o superior

Acceso a Internet

QuickTime™7.6.2

Raton de 3 botones con rueda.
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Serializacion

Sobre la activacion del programa.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Activar y evaluar Artlantis. ... ... 7
Activacion de licencia para Windows. . .. ... .. ... 7
Desactivacion de la licencia. .. ... 9
Periodo de evaluacion. _ ... .. il 11
Instalar y activar licencia dered. . ... . ... 11

Activar y evaluar Artlantis

Cuando se ejecuta Artlantis por primera vez, aparece el cuadro de didlogo de activacion y evaluacion, como se
muestra a continuacion:

Yersidn de evaluacidn

Labeencia no est activada

M El penoda de evaluacadn finakeacs en 30 diss
Pussda sciieas una oencia rusva, comprobar 5 huay una inelancis de Arlants
KayServer an ejpcuciin, sjscutar Astlartis &n modo svabisciin o sal

[ Evebar ][ Compscbarred |[ Sk | [ Actvasbooncia |

Activacion de licencia para Windows

Por Internet

Administrador de licencias

19) Introduzca su nidmero da saris
20) Haga chc en el botdn Adivar kencia

Trtroduzcs su ndmera de serie:

[ v
Primero:

e Busque el niimero de serie * (formado por dos niimeros separados por un guion) que figura en la tarjeta de
registro o que ha recibido por correo electronico.

e Compruebe que esta conectado a Internet. Artlantis tendra que conectarse con el servidor de activacion.

NB: al inicio, Artlantis comprueba automdaticamente si hay una conexion a Internet.

e Indique el nimero de serie.

e Haga clic en el boton Activar licencia. Aparecera un mensaje de confirmacion de la activacion. Cierre el mensaje
para abrir el cuadro de didlogo de apertura del archivo.
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Capitulo 2 a4

NB: *puede usar el numero de serie tanto si tiene un sistema operativo Maclntosh como Windows.

Problema potencial

La licencia no se puede validar:

m jFebridades! Se ha activado s Beancia

Se ha alcanzado el nimero méaximo de usuarios asociados a la licencia involucrada. Para activar el nimero de licencia
en una nueva estacion de trabajo, primero debe desactivarlo en la(s) estacion(es) de trabajo en la(s) que se esta
utilizando dicha licencia.* A continuacion, podra activar el niimero en la nueva estacion de trabajo. También puede
adquirir una nueva licencia a un precio rebajado. Poéngase en contacto con su distribuidor para obtener mas
informacion.

NB: * No es necesario desinstalar el software. Basta con desactivar la licencia.

Manual

En caso de que no tenga conexion a Internet.

Administrador de licencias

Activacién marsssl, no hay una conesddn de cervidor disponible:

19) Irtrochizca su rvimero de serie

20} Iritrochzca o ndmero da dentificackin” en L direcciin hetp: factivation, artlantis, con.
3%) Irtvoduzca o chdgo de activackdn devusko por ol senidor

%) Haga chc en o botdn Activar beencla.

Irtroduaca su ndmeno de serie;
Su rdmero de idertificacidn es:

Tnitroduzca el cédigo de activacién,

Activar beencia ]

e Busque el nimero de serie (formado por dos ntimeros separados por un guion) que figura en la tarjeta de
registro o que ha recibido por correo electronico. Anote el nimero de identificacion situado en el controlador
de licencias (este niimero esta cifrado).

e Use un equipo conectado a Internet y vaya al sitio Web de activacion de Artlantis en la direccion:
http://activation.artlantis.com

e Cuando se muestre la pagina de activacion, escriba el nimero de identificacion que escribié antes y haga clic en
el boton "Conectar al servidor".
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Serializacion - Desactivacion de la licencia

NeFm

=

ARTLANTIS

1°/ Inserite qui il vostro Numero Identificative

2°/ Connettetevi al server cliccando su questo pulsante

EE——
(Connessions al server.

3°/ Copiate questo codice ed inseritelo nel dialogo di Artlantis

Recibira un niimero de licencia que debe copiar y pegar en el campo Introduzca el codigo de activacion del
controlador de licencias.
Haga clic en el boton Cerrar para confirmar

“ |Febcidades! Se ha activado la boencia

Desactivacion de la licencia

Ment Ayuda > Editar licencia... haga clic en Desactivar.

Administrador de licencias

580 se puada activar Una beendia en un squpo a la vez. Para su comodidad desactivar una

 puesds
Bcenxla de un equipo v activarka en otro, sinbener que instalar /o desinstalar el software,
Tembién puede ir boenc

conkact con su distribuidor o proveedor.

Para \ pingase en

Carrar

Desactivar keencia

Para desactivar la licencia, haga clic en "Desactivar licencia". Y luego haga clic en Cerrar.
Manual

En caso de que no tenga conexion a Internet.
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Administrador de licencias

56lo se pueds activar una boencia en un equipo a la vez. Para su comodidad, puede desactivar una
cencia de un equipo v activarla en olrg, sin bener que instalar yio desinstalar ol software,

Tambsén puede adquirk kencias sdconales de: spedal. Para mis infy Hin, phngase
£ CONLacto con su dstribuidar o proveedor,
Desactivackin manual:
1#} Haga chc en o botdn Desacthear
2 reimera artiangis, com
4 | chhon de fes daviosits por f sarvidor

)
45} Haga ch en el bovdn Cerrar.

Cemar Desactivar koenca

e Haga clic en el boton Desactivar licencia y, a continuacion, confirme la desactivacion.

Administrador de licencias

580 se pusds activar Lna boenca en un equipo a la vez. Para su comodidad, pueds desactivar una
Reencia de un equipo v activarla en otro, sin bener que instalar yfo desinetaler o software,

Tasnbién puede adqurir lencias SECONAkES Con UN descuento espacal. Para més informadion, pingase
on :nru(tnm\mdsnhm 0 provesdor.

Desactivackin manual:
1°1Hm¢tmdhmmbm

J
4} Haga cic en e botdn Cerrar.

Su reimero de identificacidn es:

Introduzca el codigo de desactivackin:

e Anote el nimero de identificacion situado en el controlador de licencias (este numero esta cifrado).

e Use un equipo conectado a Internet y vaya al sitio Web de activacion de Artlantis en la direccion:
http://activation.artlantis.com

e Cuando se muestre la pagina de activacion, escriba el nimero de identificacion que escribio antes y haga clic en
el boton "Conectar al servidor".

NeFHFm

~

ARTLANTIS

1°/ Inserite qui il vostro Numero Identificativo

2°/ Connettetevi al server cliccando su questo pulsante

P e
(Connessione al server.)

3°/ Copiate questo codice ed inseritelo nel dialogo di Artlantis

El servidor le devolvera un cédigo que puede copiar y pegar en el campo Introduzca el codigo de desactivacion del
Controlador de licencias.

e Haga clic en el boton Cerrar, validando seguidamente para confirmar la desactivacion.

Page - 10


http://activation.artlantis.com/

Serializacion - Periodo de evaluacion W

m S ha dezaciivado la aplcacidn comeclaments Astlantis 18 va a cerar,

Periodo de evaluacion

Al hacer clic en la opcion "Evaluar", se inicia Artlantis en modo evaluacion durante 30 dias. Durante este tiempo,
todos los comandos del software estan operativos: Abrir, Guardar, etc. La tinica restriccion es que el logotipo
Artlantis demo aparece en la parte inferior de las generaciones.

Una vez transcurrido el periodo de prueba de 30 dias, la aplicacién ya no abrira los archivos. No obstante, se podra
seguir iniciando para que pueda ser activada. Pongase en contacto con su distribuidor para adquirir una licencia.

Yersidn de evaluacidn

LaBoencis ro estd activads

M El panod de evahiacain ha fnsirada
Puasds aclival unn Boandia rusyva o sall,

[ Comprobaried | [ So | [ Acivarbcencia |

e Haga clic en "Activar licencia" para obtener acceso al cuadro de didlogo de activacién.

e Haga clic en "Salir" para cerrar el programa.

NB: Si dispone de una version con licencia, puede continuar trabajando en los proyectos que inicio con la
version de evaluacion.

Instalar y activar licencia de red

Finalidad:

Con Artlantis Keyserver puede iniciar Artlantis en un niimero especifico de equipos cliente conectados a la misma
red.

En un instante t se puede iniciar Artlantis en x estaciones de trabajo cliente de forma simultanea (donde "x" es el
namero de estaciones de trabajo con licencia). Una vez que se haya iniciado en x estaciones de trabajo, Artlantis no se
iniciara en ninguna estacion adicional sin salir primero de una de las estaciones en la que esté abierto.

Requisitos:
e una sola red con estaciones de trabajo PC o Mac conectadas (importante: no debe haber una subred).
e Un numero de serie "de red" especial.
e Laaplicacion Artlantis Keyserver ubicada en el directorio de instalacion de Artlantis.

Instalacion:

Instale y valide la licencia por Internet (opciéon recomendada) o de forma manual.

Paso 1: activar la licencia de red en el servidor

e FEnunared LAN, seleccione el equipo que actuard como servidor*. Después, inicie Artlantis Keyserver en la
carpeta de instalacion de Artlantis.

* El servidor puede ser cualquier equipo conectado a la red. Se recomienda seleccionar un equipo que esté

conectado a Internet.
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e Haga clic en "Editar licencia...". Se muestra el administrador de licencias,

= Artlantis Key Server

ARTLANTIS

STUDIO

KEYSERVER

Cogyrght 2005 - 2009 Abwent
o hay
activac.

Validacién por Internet:

Administrador de licencias

12} Introchuzca su ndmero
?}Hmckmdhxmmukm

Irtroduacs su nimeno de serie;

Cerrar

e Escriba el nimero de red (formado por dos niimeros separados por un guion) que figura en la tarjeta de registro
o que ha recibido por correo electronico. A continuacion haga clic en Activar Licencia. Un mensaje deberia
confirmar que se ha activado la licencia correctamente.

Validacion manual:

Administrador de licencias

Sl se pusds activar una beenca en un equipo a la vez. Para su comodidad, puede desactivar una
foencia de un equipo ¥ activarka en olro, sin bener que instalar yfo desinstalar el software,

Tasnbién puede sdquirs beancizs sdcionsles con un deccuento sspadal. Pars mbs informacitn, porgacs
n contacto con su detribuidar o proveedor.
Desativackin manual:
1‘]Hmckmdbmmbmw
29} Inkrock $80 on la dir 20 artlankis
) Gedga de i de por el servidar
1°}Hm(kenelboemcmx

Su o de idertificaciin es:

Introduzes & cidigo de desactivaciin:

e Busque el nimero de serie (formado por dos ntimeros separados por un guién) que figura en la tarjeta de
registro o que ha recibido por correo electronico.

e Anote el nimero de identificacion situado en el controlador de licencias (este numero esta cifrado).

e Use un equipo conectado a Internet y vaya al sitio Web de activacion de Artlantis en la direccion:
http://activation.artlantis.com

e Cuando se muestre la pagina de activacion, escriba el niimero de identificacion que escribié antes y haga clic en
el boton "Conectar al servidor".
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ARTLANTIS

1°/ Inserite qui il vostro Numero Identificative

2°/ Connettetevi al server cliccando su questo pulsante

3°/ Copiate questo codice ed inseritelo nel dialogo di Artlantis

Recibira un niimero de licencia que debe copiar y pegar en el campo Introduzca el codigo de activacion del
controlador de licencias.

m [Fedcidades! Se ha actrado la beencia.

Inicie la aplicacion Artlantis Keyserver* ubicada en la carpeta en la que se instaldo Artlantis.

NB: Artlantis KeyServer se debe iniciar solo en el servidor. El numero de identificacion del servidor se
activa solo una vez en las estaciones de trabajo cliente.

* Para que las estaciones de trabajo cliente puedan utilizar Artlantis, el servidor debe estar activado y se debe
haber iniciado Artlantis KeyServer. Pueden funcionar en el servidor de Artlantis y en Artlantis Keyserver al
mismo tiempo.

Paso 2: instalar Artlantis en las estaciones de trabajo cliente.

e Compruebe que se ha iniciado Artlantis Keyserver en el servidor. Ahora podra iniciar Artlantis en las
estaciones cliente.

e Haga clic en la opcion Comprobar red para buscar una clave disponible. Si hay una licencia disponible en la
red, se activara la aplicacion inmediatamente.

| Actustiosr besrcias | [Edrar beoncia... | [ Corrar

Problemas potenciales

o Si Artlantis le pide un nimero de serie en una estacion de trabajo cliente: Compruebe que el ordenador esta
conectado a la red local. Compruebe que se ha iniciado Artlantis Keyserver en el servidor.

e En el servidor con Windows XP en modo SP2 y el Firewall activado.

e Haga clic en el boton Desbloquear cuando el Firewall muestre que el ArtlantisKeyserver o Artlantis estan
intentando utilizar la red.

e Para otro Firewall, cerciorarse de que esté abierto el puerto TCP 49151.

NB: el cambio de este ajuste no afecta a la seguridad de Mac ni al funcionamiento de otros programas
informaticos.

Page - 13



Esta paginacion se deja intencionalmente en blanco.



Abrir documentos

Artlantis es capaz de leer los siguientes formatos de documento:

NB: para los usuarios de ArchiCAD 13, al exportar a Artlantis, esta disponible la opcion de exportar la
geomettia de acuerdo con las capas de ArchiCAD. En el Inspector de Objetos de Artlantis, las capas de

ArchiCAD apareceran listadas en la ficha Capas. Si no desea exportar la geometria en multiples capas sino en
una iinica capa, marque Unica capa en el cuadro de didlogo exportar.

NB: ArchiCAD, SketchUp y VectorWorks exportan** directamente al formato ATL de Artlantis.
*%Si no tiene el complemento de exportacion para uno de los programas, puede descargarlo en:

www.artlantis.com/download/update

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Abrir archivos 3D S, e 15
Abrir un archivo de Artlantis. . . ... .. 15
Abrir archivos DWG/D XF. . . . e 17
Abrir archivos DWE. . e 18
Abrir archivos OB . . . 18
Abrir archivos FBX . e 19
Abrir archivos GS L. . e 19
Usar archivos de referencia. . ... .. ... .. ... 20

[#] Corrvertir chmaras  [#] Convert bicss

e Factor de escala : reduce o aumenta el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.
e Convertir camaras o luces: importa luces y/o camaras definidas en el modelo original.

e Conversion: redefine la posicion del objeto importado con la etiqueta geométrica de la escena.

NB: Artlantis importa los nombres de materiales, texturas y camaras fijas.

Abrir un archivo de Artlantis

Yasea:
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Capitulo 3 hd

Haciendo doble clic en un archivo ATL o AOF.

Cuando al abrir el archivo aparece el siguiente cuadro de didlogo, esto significa que falta uno de los Medios asociados
al proyecto. Haga clic en el(los) elemento(s) faltante(s)

Medios utlizadas en este documenta PEro no encontrados:

Paysage Sutomne. PG
Corrogat.

Paysage Autormne. PG

Supeimi | [ Capeta.. | [ Reemplazarpor... |

e Suprimir: suprime permanentemente los Medios asociados faltantes, no volvera a solicitarse una vez abierto el
documento.

e Carpeta...: le permite explorar el disco duro para definir la carpeta que contenga los elementos faltantes listados.
e Reemplazar con...: permite sustituir el Medio faltante con otro.

e Continuar: cierra el cuadro de didlogo teniendo en cuenta las opciones seleccionadas.

Abrir un archivo cuando se inicia la aplicacion

i3

Moslrai magen de visa pievia

Anchevos iscieries

@ Islared,_FiradS all b
ey R e

Abrir recientes

e Muestra los altimos 10 documentos de Artlantis abiertos.

Abrir...

e Muestra el cuadro de didlogo para abrir documentos.

Los archivos de Artlantis guardados en una version anterior a la 2.0 se deben convertir al abrirlos. Cuando esto
ocurre, Artlantis muestra un cuadro de didlogo de conversion de datos:
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Abrir documentos - Abrir archivos DWG/DXF W

Este archivo 56 cred con una version anterior de Artlantis,

7 G uarde, 28 branefe Artlantiz y na 0N versiones snberiorer.

Artlantis 2 2 por lo tanka, akgunos ahistor o convertic para
cbtener resukados de generacién smiares.
Use los i transio
L sl a cilo.
(5 [Z]Converti todos los valores do pokencia de la ke : 500.00
| Sy

potenc <)
De mantes predebertinads, 7o 56 incharin los Shaders Nedn® en I iuminacidn de la escena. Use ol nueve
meni) en el Inspector de vistas pasa actrvaros.

@ [ Reempiazar sl fonda con sol y cisko natural para 1 vistas que usan un solasiscopio,
it

de atmbsiers que enla versidn 1,2 58 sk o pibes, polutiin qus
piseds sjustar en sl nspactor de solsriscops

£ Dactver susks miras

Convertir potencia de lampara:

En la version 1.2, la potencia de lampara oscilaba entre 0,10 y 5000. A partir de la version 2.1, la potencia oscila entre
1y 1000000.

m  Casilla marcada: Los valores de potencia de lampara se reajustaran en funcion de la nueva escalade 1 a
1000000. Si utiliza el campo numérico para fijar un valor mas alla del indicado, no se reemplazaran los valores
de potencia.

» Casilla sin marcar: se mantienen los valores de potencia de lampara. Nota: las lamparas no tendran la misma
intensidad.

Los Shaders de neon no estan activados, de manera que no participardn en la iluminacion de la
escena:

Por omision, se desactivaran los Shaders de nedn de la version 1. Puede activarlos mediante el menu desplegable del
inspector de puntos de vista.

Reemplazar el fondo por sol y cielo natural para las vistas que usan un solariscopio:

»  Casilla marcada: el cielo y el sol reemplazan el fondo definido en la version 1.2.

m  Casilla sin marcar: no se cambia el fondo de la version 1.2.

Activar suelo infinito:

» Casilla marcada: se colocara un suelo infinito a una altitud de 0. El ajuste de altitud se realizara en el Inspector
de objetos.

m Casilla sin marcar: sin suelo infinito. No obstante, se puede activar el suelo infinito en el Inspector de objetos.

Salir

e Cierra el programa sin abrir ningiin documento.

Arrastrar/Colocar un archivo en el icono de Artlantis

NB: Artlantis también lee los antiguos formatos de archivo OPT/DB generados por Artlantis 4.0.

Abrir archivos DWG/DXF

Opciones de importacién de archivos El
Afectactn de material Factor de escala
(©Por color 1000 | Lnidades de dbuio
OrPor capa Se convertied en:
Tratamento de blogues
1,000
O por loque kel o
CPor nstancia do blogue
G Grada de subdiisidn: | 16
%) Por nombee de bloque
[Climpertar bordes cemados
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Capitulo 3 N

e Factor de escala reduce o aumenta el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.
e Valor de segmentacion de curva: el nimero de pasos necesarios para definir una entidad de circulo o curva.
e [mportar contorno cerrado: considera los contornos cerrados igual que las superficies.
e Tratamiento de bloques: interpreta el material del bloque basado en lo siguiente:
= Su composicion
= Su instanciacion
= Sunombre
»  Un bloque distinto tiene un material distinto.
= Cada componente de un bloque tiene un material distinto.

= A cada nombre de bloque se atribuye un material distinto.

e Asignar materiales: se definen en funcion de los colores o las capas de bloques.

NB: Artlantis reconoce las entidades ACIS 3DSolid de los archivos dwg y dxf de AutoCad. Artlantis
importa los nombres de materiales y camaras fijas.

Abrir archivos DWF

Opciones de importacién FBX

Factor de escala Ststema coordinado

1.000 uridades de Direcc—n eje vertical ¥ v
Se corvertird a

1.000 o v Segmense-sldelamane | Derecha w

[7] Ukiice las unidades y las opciones del sistema cocrdinado de

e Factor de escala: reduce o aumenta el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.
o Sistema de coordenadas:

m  Orientacion del eje vertical: 1a altura definida en el modelador en funcion del eje Y de profundidad o el
eje Z de altura.

m  En funcion de la predominancia manual: izquierda o derecha, visto desde arriba, cambia la vista
simétrica del objeto.

e Usar los parametros de coordenadas y unidades del sistema: importar el archivo con los ajustes estandar.

NB: Artlantis importa los nombres de materiales y texturas.

Abrir archivos OBJ

Opciones de importacién 0B

Factor de escala Sestema cocedinado

1.000 Uridades de dbup Cirecc—n eje vertical ¥ »

Se convertird &

1.000 o ~ Segen se-ddelamone | Derecha v

e Fuactor de escala: reduce o aumenta el tamaiio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

Page - 18



Abrir documentos - Abrir archivos FBX

e Sistema de coordenadas:
Orientacion del eje vertical: 1a altura definida en el modelador en funcion del eje Y de profundidad o el

eje Z de altura.
En funcion de la predominancia manual: izquierda o derecha, visto desde arriba, cambia la vista

simétrica del objeto.

NB: Artlantis importa los nombres de materiales y texturas.*
*Al importar texturas, también es preciso generar un archivo MTL. Al importar, los archivos OBJy MTL deben

estar uno al lado del otro.

Abrir archivos FBX

Opciones de importacién FBX

Factor de escala Sistema coordinado

1.000 | unidades de dbujo Direcci—n eje vertical ¥ v
Sa convertird a
1.000 o v Sagoen se—al de 1 mana Derscha |w

[Clutiice las unidades v s opciones del sistema coordinado del archiva FBX. | Tmpartar ]

e Factor de escala: reduce o aumenta el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

e Sistema de coordenadas:
Orientacion del eje vertical: 1a altura definida en el modelador en funcion del eje Y de profundidad o el

eje Z de altura.
m  FEn funcion de la predominancia manual: izquierda o derecha, visto desde arriba, cambia la vista

simétrica del objeto.

NB: Artlantis importa los nombres de materiales, texturas, fuentes de luz y camaras fijas.

Abrir archivos GS1

Opciones de importacién de archivos @

Facton da sscals

1o Uradades de diuo equivalen:

e Factor de escala aumenta o reduce el tamafio de la escena. El factor de escala es un coeficiente homotético.

e Unidades de dibujo : Elija una unidad de medida equivalente en m, cm, pies, pulgadas.

NB: Como las versiones 14 hasta Progress 4 de Arc+ estan limitadas a 16 colores para distinguir los
materiales, puede utilizar el comando Combinar geometria desde archivo para abrir mas de un documento en

la sesion actual de Artlantis.
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Usar archivos de referencia
Menu Archivo > Usar archivo de referencia...

A o, R e S o, A B s, A Al
[#]Reemplazar shaders actuales por shaders del archivo de referencia

Importar
O ® a4 @
No sgreger ninguno| [ = G| ) =

™M

Este comando le permite:

e Hacer referencia a un archivo .atl creado anteriormente para recuperar Shaders, Luces, Solariscopios, Objetos,

Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas |, Objetos VR __| o Animaciones | de la manera que
desee.

e Actualizar la geometria y materiales entre el software de modelado y Artlantis.

En el cuadro de didlogo, active los elementos que se van a recuperar desde el archivo de referencia: Shaders, Luces,
Solariscopios, Objetos, Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas, Objetos VR, Animaciones.

Ejemplo de actualizacion de geometria*:

Supongamos que necesita agregar una puerta a un documento llamado "A.atl" con retoques, luces, etc.

Pasos:

Guarde el documento A.at! actual.
Vuelva al modelador y agregue la puerta. Vuelva a exportar el archivo cambiandole el nombre por B.atl.

3. Abra el archivo B.atl en Artlantis. Seleccione Utilizar archivo de referencia... del ment Archivo y seleccione el
archivo de referencia 4.atl en el cuadro de dialogo.

Artlantis aplicard las opciones seleccionadas para el archivo B en el archivo A, es decir, Shaders, Luces,
Solariscopios, Objetos, Perspectivas, Vistas paralelas.

NB: para archivos provenientes de modeladores que exportan en formatos DWG, DXF, 3DS, FBX, OBJ,
DWEF, GS1, etc. , primeramente debe guardar los archivos en formato .atl.

NB: limitaciones al comando Utilizar archivo de referencia...:
1 - si a un material se le ha cambiado el nombre o se ha vuelto a asignar, no sera incluido

2- si una parte de la geometria fue guardada como objeto, reaparecera la geometria destruida
3- si se les cambia el nombre a las capas de Artlantis que contienen la geometria de la escena, no se incluira la

geometria que contienen.

NB: * los programas de DAO ArchiCAD y Vectorworks le permiten actualizar directamente un archivo
atl sobre el que ya ha trabajado en Artlantis. Sirvase consultar la documentacion del programa correspondiente.
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Guardar un documento

Artlantis es capaz de guardar los siguientes formatos de documento:

ATL: el documento de trabajo.

AOQF: formato para escenas y objetos.

Archivo: contiene todos los elementos de un proyecto.

3ds, formato 3D Studio.

DWEF, el formato de archivo gréfico vectorial para AutoCAD 2D y 3D.

OBJ, formato de archivo Wavefront.

Universal 3D, (U3D) el formato de archivo estandarizado para el intercambio universal de archivos 3D.
SKP, formato de archivo SketchUp.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Guardar un documento AT L. ... . .. 21
Guardar un documento AOF. i 21
Guardar un documento U3D. . ... . e 22
Guardar un documento FBX .. ... e 22
Guardar un documento DWE. . ... 22
Guardar un documento OBJ. . . e 23
Guardar un documento SKP. .. e 23
Guardar un archivo. . . ... ... 23

Guardar un documento ATL

Guarda el documento de Artlantis actual en el sistema de archivos. Si intenta cerrar un documento que no se ha
guardado, o va a salir de Artlantis con un documento abierto que no se ha guardado, Artlantis le avisara de que
guarde el trabajo antes de continuar.

Archivo > Guardar

NB: los documentos guardados ya no serdn compatibles con las versiones anteriores.

Guardar un documento AOF

Guarda toda la escena activa como un objeto .aof. No sustituye ni cierra el archivo en el que esta trabajando
actualmente.

NB: El origen del objeto creado es similar al origen de la Escena, para modificar Vedi "Trasladar el
origen del punto de anclaje:" pagina 128

e Seleccione Archivo > Exportar como objeto...

[#] inchar grups de huces Grupa de e w

Propisdad de pesicion del ebjeto  (3) Perpendicular ol sopcrte
) Sismpes wartical
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Capitulo 4 hd

1. Incluir grupo de luces:

e Seleccione el grupo de luces que desea guardar con el objeto. El grupo se integrara automaticamente en
el proyecto de que se trate.

2. Posicionamiento del objeto:

e Siempre vertical al proyecto independientemente de la superficie a la que se aplica (por ejemplo, un
vehiculo).

e Perpendicular a la superficie sobre la que se coloca.

Guardar un documento U3D

Guarda toda la escena activa en formato Universal 3D (U3D). No sustituye ni cierra el archivo en el que esta
trabajando actualmente.

e Seleccionar archivo > Exportar...> U3D.

plandag

Guardar coma: [l!esidentlal—ES ] @

Ubicacion: | [ Scenes traduites =)

Formato de archv R A

fbx

obj I
skp

uld | =

Guardar un documento FBX
Guarda toda la escena activa en formato fbx. No sustituye ni cierra el archivo en el que esta trabajando actualmente.

e Seleccionar archivo > Exportar...> fbx.

plandag

Guardar comao: [l!esidentlal—ES ] @

Ubicacion: | [ Scenes traduites =)

Formato de archv R A

fbx

obj I
skp

uld | =

Guardar un documento DWF

Guarda toda la escena activa en formato DWF. No sustituye ni cierra el archivo en el que esté trabajando actualmente.
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Guardar un documento - Guardar un documento OBJ ﬁ

o Seleccionar archivo > Exportar...> DWF.

Guardar

Guardar comao: I—Resldantlal—ES 1 B

Ubicacion: | [ Scenes traduites &

Formato de archi
fbox
byj |

ol

k
i34 =

Guardar un documento OBJ

Guarda toda la escena activa en formato OBJ. No sustituye ni cierra el archivo en el que esta trabajando actualmente.

o Seleccionar archivo > Exportar...> OBJ.

Guardar

Guardar comao: I—Resldantlal—ES

1)

Ubicacion: | [ Scenes traduites

=l

obj
skp
u3d

Formato de archi
fbox

)

Guardar un documento SKP

Guarda toda la escena activa en formato SketchUp. No sustituye ni cierra el archivo en el que esta trabajando

actualmente.

e Seleccionar archivo > Exportar...> SketchUp.

Cuardar
Guardar coma: I—Resldlntlal-ES 1 B
Ubicacion: | [ Scenes traduites =]

Formato de archi
fbox
byj |

ol

k
34 =

Guardar un archivo

Guarda el documento actual en la carpeta que agrupa todos los elementos relativos al documento activo: archivos *.atl
y carpetas de medios: Shaders, Objetos e Iméagenes y un archivo ArchiveReport.txt. Esta es una funcion muy util que

permite a los usuarios compartir sus proyectos.

Archivo > Guardar como Archivo...
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Informacion general

De manera predeterminada, se muestran la barra de menus de Artlantis, la paleta de exploracion de inspectores y la
ventana Vista previa cuando se inicia el programa.

Los siguientes elementos se pueden activar: Preferencias generales, la ventana Vista 2D, el Catalogo de medios, la
Escala de tiempo y la ventana Generacién por lotes.

Coloque el cursor sobre las paletas y los comandos de ventana para mostrar los bocadillos emergentes con
informacion.

Puede arrastrar/colocar objetos, Shaders, texturas, imagenes de fondo del catalogo o directamente del disco duro a
la ventana Vista previa.

Colocacion de las paletas de Artlantis y Windows

_.
e

11.

e A o

Barra de ments

Paleta de preparacion de documentos(paleta acoplable)

Paleta de herramientas de exploracién (paleta acoplable)

Paleta de herramientas de Artlantis (paleta acoplable)

Selector de punto de vista y capa (paleta acoplable)

Paleta Inspector
Lista de puntos de vista

Vista previa
Ventana Vista 2D

Catalogo(paleta acoplable)

B
Escala de tiempo (paleta acoplable) |

Tenp cons
Wi | s

° | EEMEE @

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Inspector de exploraciOn. _ .. .. il 26
Los menus de Artlantis. . ... ... 27
Mentl Archivo. .. .. e 27
Ment EdQCiON. . .. ... 28
Mentl MOSUrar. . . 28
Ment InSpector. . . ... e 30
Mentl VeNtana. . . ... e 30
Ment Herramientas. . ... .. ... ... 31
Ment AyUda. ... 31
La ventana Vista 2D . . . e 31
Editar en la vista 2D . L. . e 32
Imagenes fijas. ... 32
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Capitulo 5 N

ANIMACIONES. . . . e 32
Herramientas de presentacion y exploracion dela vista 2D___ ... . . . . .. .. .. .. ... ... ...... 32
Personalizar la barra de herramientas delavista2D. .. ... . .. . . . . ... .. ... .. ... ... .... 33
Modificaciones en la vista 2D ... ... 33
Editar el cuadro de recorte. . .. .. ... ... 73
En la vista 2D . 73
Representacion en la vista previa. .. ... ... 73
La ventana Vista previa ...l 74
Herramientas de presentacion y exploracion dela vistaprevia..._.._.._._ . _ .. .. . .. .. ... .. ... 75
Personalizar la barra de herramientas de Vista previa. ... ___ ... .. . ... .. . . ... ... ....... 76
La ventana Escala de tiempo. . ... ... ... ... i 77
IntroduceiOn: . . ... 71
17 (0T 2 1 o 77
AT, e 77
La ventana Escala de tiempo se divide en las cuatro areas siguientes: .. _._. ... ... . ... ..._......... 77
Referencias y guias. ... .. 81
Referencias. . . ... ... 81
GUIAS S 85

Inspector de exploracion

Permite al usuario editar puntos de vista y animaciones para configurar el retoque de modelos, aplicar efectos de
iluminacion e integrar el proyecto en su entorno.

El comportamiento de ciertos métodos abreviados de raton y teclado depende del Inspector activo.

El Inspector es una paleta amovible, C#/ + clic en la parte superior de la paleta. Para desplazarla, haga clic en la parte
superior de la ventana. Para reinsertarla en la ventana, arrastrela hacia la parte izquierda de la ventana.

Los nueve inspectores disponibles son:

Shaders
Luces
Solariscopios
Objetos
Perspectivas

Vistas paralelas
e

e
Panoramas |

Heom
Objetos VR__|

i
Animaciones __|

Activacion y cambio de un Inspector a otro: ya sea mediante el menu Inspector, o a través de la barra de
herramientas de preparacion de documentos disponible en la barra de herramientas.

e Haga clic en el Inspector deseado (p.¢j. de Solariscopios en la figura de abajo).

o ¢ ¥ 9 @B

o Perspactivas
Wistas paraielas ‘

o
Obijetos VR
ArEACIones

Page - 26



Informacion general - Los menis de Artlantis hd

e Para desplazarse entre inspectores de punto de vista y de animacion haga clic en la flecha a la derecha.
Los menus de Artlantis
Use la barra de menus para obtener acceso a los siguientes comandos: administracion de archivos, presentacion,

desplazamiento entre los distintos modos de edicion, administracion de apertura y cierre de ventanas y ayuda en linea.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Ment ArchiVo. ... 27
Mentt EdiciON. . .. e 28
Mentl MOSEIAY. . . . . .t e 28
Mentl InS P ector. . 30
Mentt Ventana. . ... . 30
Mentt Herramientas. . . . ... . e 31
Ment AYUda. . . ... 31

Menu Archivo

Contiene los comandos para administrar documentos (abrir, guardar e imprimir).

Abrir...

Documento *.atl de Artlantis guardado. Este comando abrira directamente los archivos en los siguientes formatos: atl,
aof, opt/db, dwg, dxf, dwf, obj, fbx, gs1, skp y 3ds.

NB: Artlantis reconoce las entidades ACIS 3DSolid de los archivos dwg y dxf de AutoCad.

Método abreviado de teclado: Ctrl O

Combinar geometria desde archivo...

Un archivo abierto actualmente se puede combinar con otro archivo: atl, aof, opt/db, dwg, dxf, dwf, obj, fbx, gs1, skp
y 3ds.

Guardar
Guarda el documento de Artlantis actual en el sistema de archivos. Si intenta cerrar un documento que no se ha

guardado, o va a salir de Artlantis con un documento abierto que no se ha guardado, Artlantis le avisara de que
guarde el trabajo antes de continuar.

NB: los documentos guardados ya no seran compatibles con las versiones anteriores.

Método abreviado de teclado: CtrlS
Guardar como...
Abre el cuadro de dialogo Guardar como con la carpeta actual seleccionada. Puede guardar el archivo actual como un

nuevo documento. (Permite al usuario cambiar el nombre del archivo y guardarlo en otra carpeta.) El nuevo archivo
se convierte en el documento activo.

Vuelve a la version guardada

Documento activo tal como estaba la tltima vez que se guardo.
Exportar como objeto

Guarda toda la escena activa como un objeto ".aof". No sustituye ni cierra el archivo en el que esta trabajando
actualmente.

Exportar como archivo...

Guarda el documento actual en la carpeta que agrupa todos los elementos relativos al documento activo: archivos *.atl
y carpetas de medios: Shaders, Objetos e Imagenes y un archivo ArchiveReport.txt. Esta es una funcion muy util que
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permite a los usuarios compartir sus proyectos.
Exportar...

Utilizar un archivo de referencia...
Recupera todos o algunos elementos de un archivo .atl distinto en el archivo actual. Puede importar shaders, luces,
solariscopios, objetos y camaras desde las vistas perspectiva y paralela.

Meni Edicion
Comandos estandar para la manipulacion de archivos: Deshacer/Rehacer/Cortar/Copiar/Pegar/Suprimir/Preferencias.

Deshacer
Deshace el ultimo comando. Permite también al usuario deshacer una a una todas las operaciones realizadas desde
que se abrid el documento. El nimero de operaciones que se pueden recuperar esta limitado inicamente por la
cantidad de memoria disponible. El titulo del comando indica qué accion se deshace y se aplica a la ventana activa.
Rehacer es la operacion contraria a Deshacer.
Método abreviado de teclado: Ctrl Z
Rehacer
Revierte el ultimo comando Deshacer y muestra la accion que se va a rehacer en el titulo.
Método abreviado de teclado: CTRL Shift Z

Cortar

Funciona en los campos numéricos y listas de inspector. El elemento cortado se guarda en el portapapeles. El
contenido del portapapeles se conserva hasta que se realiza una nueva operacion con Cortar o Copiar.

Método abreviado de teclado: Ctrl X
Copiar

Este comando funciona en los campos numéricos y listas de inspector. El elemento copiado se guarda en el
portapapeles. El contenido del portapapeles se conserva hasta que se realiza una nueva operacion con Cortar o Copiar.
Método abreviado de teclado: Ctrl C

Pegar
Pega el contenido del portapapeles en las listas de inspector y campos numéricos. El contenido del portapapeles se
conserva hasta que se realiza una nueva operacion con Cortar o Copiar.

Método abreviado de teclado: Ctrl V
Suprimir

Quita los elementos seleccionados en las listas de inspector, campos numéricos y objetos en la escena.

Preferencias

Define el funcionamiento general del programa.

Menu Mostrar
Los comandos para mostrar el proyecto estan en la vista activa (ventana Vista previa, ventana Vista 2D).

Ampliar/Reducir

° En la ventana Vista previa
Factor de 1,5 x desde el centro. Los tamafios deben definirse en las Preferencias de Artlantis. Tamafio
maximo 1200x1200, tamafio minimo 640x640.

. En la ventana Vista 2D
Factor de 1,5 x desde el centro.

Método abreviado de teclado: Ampliar + y Reducir -
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Ajustar a la ventana

. En la ventana Vista previa
Ajustar la vista al tamafio de la ventana.
. En la ventana Vista 2D
Muestra al instante todos los elementos de un proyecto.

Método abreviado de teclado: =

Volver a la vista original

Vuelve al punto de vista que habia cuando se activo.
Zoom

Funciona del mismo modo en las ventanas Vista previa y Vista 2D, con la excepcion de que en la Vista previa se
vuelven a computar el objetivo de la camara y el foco.

. Zoom + clic en la ventana amplia al doble la vista desde el punto seleccionado.
. Zoom + clic, seguido de una operacion de arrastrar y colocar en la ventana, la amplia en relacion con el centro
del rectangulo.

Para alejar la vista, pulse la tecla A/t antes de hacer clic o describir el cuadro de limites. La herramienta se desactiva
cuando el comando finaliza.

NB: En Windows, solo resulta afectada la vista 2D.

Panoramica

Arrastrar y colocar para mover el contenido a la ventana adecuada. La herramienta se desactiva cuando el comando
finaliza. Se vuelve a calcular el objetivo de la camara para la ventana Vista previa.

NB: En Windows, solo resulta afectada la vista 2D.

Obtendra el mismo efecto pulsando el botén central del ratén.
Cambiar vista 2D

Sustituye la vista proyectada actual por otra diferente: superior, frontal, derecha, izquierda o posterior.

Método abreviado de teclado: Ctrl1,2,3,4065
Mostrar vista 2D

Permite al usuario cambiar el tipo de presentacion: Modo Filaria o Con textura.

Atrds

En la vista 2D, permite al usuario desplazarse retrocediendo hacia arriba por la serie de vistas mostradas en la
estructura de arbol.

Método abreviado de teclado: Ctrl <

Siguiente

En la vista 2D, permite al usuario desplazarse hacia abajo por la serie de vistas mostradas en la estructura de arbol.

Método abreviado de teclado: Ctrl >

Ocultar la barra de herramientas

Muestra u oculta la barra de la vista activa en Vista previa o Vista 2D.
Barra de estado
Muestra u oculta la barra y proporciona informacion sobre el progreso de la presentacion en la ventana Vista previa.

Barras de herramientas

Muestra u oculta los grupos de comandos que pertenecen a esta barra: Preparar documento, Herramientas de
exploracion, Herramientas de Artlantis, Selector de punto de vista, Cuadro de radiosidad, Mostrar texto, Bloquear
barras de herramientas.
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Menu Inspector

Contiene los inspectores de vistas (perspectivas, vistas paralelas, cortes), los efectos de iluminacion (luces y
solariscopios), el retoque de escenas (shaders, texturas, objetos) y el entorno (imagenes en primer y segundo plano,
insercion directa, profundidad de campo, atmosfera, ambiente).

NB: no siempre es necesario cambiar el inspector de edicion para modificar un proyecto. Hay suficientes
comandos disponibles, independientemente del inspector activo.

Perspectivas

Muestra el Inspector de perspectivas..

Vistas paralelas

Muestra el Inspector de vistas paralelas.

Panoramas

Muestra el Inspector de panoramas.

Objetos VR
Muestra el Inspector de objetos VR.

Animaciones

Muestra el Inspector de animaciones
Shaders

Muestra el Inspector de Shaders.

Luces

Muestra el Inspector de luces.
Solariscopios

Muestra el Inspector de solariscopios.
Objetos

Muestra el Inspector de objetos.

Generar
Muestra la ventana Generar para definir las opciones y el formato de generacion ademas del destino.

Método abreviado de teclado: Ctrl R
Generar zona

En la ventana Vista previa, dibuje un rectangulo arrastrando dos esquinas opuestas para definir el area que desea

generar. La generacion aparece en una nueva ventana. Al cerrar la generacion, se muestra el cuadro de didlogo
Guardar Imagen como.

Método abreviado de teclado: Ctrl Shift R
Generacion por lotes...

Esta ventana controla el estado, el destino y el formato de los generadores por lotes definidos previamente mediante el
comando Generar.

Menu Ventana

Contiene los comandos de activacion de ventanas: Vista 2D, Catalogo y Escala de tiempo.

Inspector
Muestra u oculta la paleta de inspectores
Vista 2D

Muestra la ventana Vista 2D: superior, frontal, derecha, izquierda o posterior.

Catdlogo

Muestra el Catidlogo de medios.
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Escala de tiempo

Muestra la Escala de tiempo.
Parametros de generacion

Muestra el cuadro de didlogo de configuracion de generacion.

Informacion de la escena:

Muestra el cuadro de didlogo de configuracion de escena.

Menu Herramientas

Crear Shader
Abre el cuadro de didlogo Editar Shader
Crear una Postcard™

Guarda la vista actual como una Postcard™

Mena Ayuda
Ayuda de Artlantis

Documentacion en linea de Artlantis que contiene informacion de referencia sobre cada una de las funciones del
programa, ademas de tutoriales ilustrados.

Método abreviado de teclado: F1

Sitio Web de Artlantis

Por omision, abre el explorador Web en la pagina Artlantis del sitio Abvent: foro de Artlantis en inglés,
informacion del producto, actualizaciones, preguntas mas frecuentes, cursos, etc.

Tutoriales en linea

Muestra la pagina de tutoriales en la ventana de ayuda.
Medios adicionales
Muestra los medios adicionales disponibles en el sitio Web de Artlantis

Registro en linea...

Le permite registrar el producto directamente en el sitio Abvent. Rellene el formulario y seguidamente confirme.
Editar licencia
Muestra el Administrador de activacion de licencias.

Acerca de Artlantis

Muestra el nimero de version.

La ventana Vista 2D

Se utiliza para ver y editar el proyecto en las cinco vistas proyectadas siguientes: superior, frontal, derecha, izquierda
0 posterior.

La presentacion de la vista depende del inspector actual. Ejemplo: en el Inspector de perspectivas, puede editar luces
en la Vista 2D sin activar el inspector de luces.
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Herramientas de presentacion y exploracion de la vista 2D

Personalizar la barra de herramientas de la vista 2D

Métodos abreviados de teclado y ratén

Editar en la vista 2D

Al hacer clic con el boton secundario en el elemento que se desea editar, se muestra un menti emergente para las
operaciones actuales: Duplicar, Suprimir, Atribuir a, etc. Estas se realizan en tiempo real en la ventana Vista previa y
en los inspectores correspondientes.

Imagenes fijas

Trabajar con objetos en la vista 2D

Trabajar con vistas paralelas en la vista 2D

Trabajar con perspectivas en la vista 2D

Trabajar con luces en la vista 2D

Modificar los solariscopios

Trabajar con el cuadro de recorte en la vista 2D

Animaciones

o

Trabajar con panoramas en la vista 2D |

errg

Trabajar con objetos VR en la vista 2D |

e
Trabajar con panoramas en la vista 2D |

Herramientas de presentacion y exploracion de la vista 2D

Herramientas predeterminadas disponibles

+

Anterior 'y Siguiente: utilizadas para moverse entre presentaciones.
Ajustar a la ventana: maximiza la presentacion de toda la geometria y las luces al tamafio completo de la
ventana.

= Zoom: amplia la zona definida por un rectdngulo. Alt+Zoom reduce el area mostrada.
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Informacion general - Editar en la vista 2D ¥

-

—~— Panordmica: ajusta el contenido de la ventana.

A e a k.

W
Editar ruta: en el modo animacion, se utiliza para crear o modificar una ruta relativa a una camara, una luz o

un objeto I .

Cambiar vista: un menu desplegable para seleccionar la vista proyectada.

Personalizar la barra de herramientas de la vista 2D

Las siguientes herramientas estan disponibles haciendo clic con el botén secundario en la barra:

Personalizar la barra de herramientas

Botones despondbles: Bolones de la bana de heamientas:
Sepaadu Parnuimica Restabiece: |
Agegar >

T Awstar als ventana

& Anien

e Para agregar o suprimir herramientas, seleccionelas en las columnas "Botones disponibles" o "Botones de
barras de herramientas". Puede arrastrar y colocar los elementos entre estas dos columnas.

-]
v Fiaria

Soerbresda 2 . . .y . . . ., .
Modo de visualizacion: cambia la visualizacion de filaria a textura.

Modificaciones en la vista 2D

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Trabajar con perspectivas en la vista 2D. ... ... 34
Trabajar con vistas paralelas en la vista 2D.____ ... . ... 36
Trabajar con objetos en la vista 2D . . ... 38
Trabajar con luces en la vista 2D. . ... 40
Modificar los solariscopios. . . .. ... ... 44
Trabajar con el cuadro de recorte en la vista 2D. ... .. ... 46
Trabajar con objetos VR en la vista 2D . . .. ... .. 47
Trabajar con panoramas en la vista 2D ... ... 51
Trabajar con animaciones de cdmaraenlavista2D. ... . .. .. ... ... .. ... 53
Ventana Vista 2D, ... 53
Trabajar con animaciones deluces en la vista 2D_ ... . . .. .. ... ... ............ 60
Ventana Vista 2D il 60
Trabajar con animaciones de objetos en lavista2D. ... ... .. . ... . ... .. ... 66
Ventana Vista 2D, ... 66
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Trabajar con perspectivas en la vista 2D

Modo de presentacion de filaria

Estado o accion

Comentarios

Punto de vista inactivo.

Representado mediante la
cémara (punto
sombreado).

Punto de vista activo
seleccionado.

Representado por la camara
(punto rojo, el objetivo
(punto gris), el angulo de
enfoque (lineas azules) y la
bisectriz del angulo (linea

gris).

e Mover la camara.

e Mueva el punto rojo.

o Mover el objetivo.

e Mueva el punto gris.

o Mover la camara en
direccién paralela.

® Mueva la bisectriz
gris.

o Cambiar el angulo de
enfoque.

® Mueva una de las dos
lineas azules.

e Duplicar punto de vista

o Pulse ALT y mueva
la camara (punto
r0jo).
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Suprimir I

Afiadir a lista de vistas paralelas
Afadir a lista de pandramai
Afiadir a lista de objetos VR
Afadir & lista dé Animaciones

Editar solarscopio

Editar luz [ 3

e Haga clic con el
botén secundario en
la camaray, a
continuacion,
seleccione
"Duplicar" en el
menu emergente.

=~

Duplicar

Afadir a lista de vistas paralelas
Afadir a lista de panoramas
Afiadir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

e Suprimir punto de vista

o Haga clic con el
boton secundario en
la camara y, a
continuacion,
seleccione
"Suprimir" en el
menu emergente.

Editar huz [
= e Editar una luz activa con e Haga clic con el
= Duplicar de vi bot6 dari
Suprimir este punto de vista. oton secundario en
la camara (punto
Aftadir a lista de vistas paralelas 10jo). En el ment
Afadir a lista de panoramas emergente, elija
Afiadir a lista de objetos VR Editar Iuz"
Afadir a lista de animaciones ! af’ uzs,
seleccione el nombre
Editar solariscopio de la luz.
Luz
| NB: la paleta de
inspectores cambia del modo
perspectivas al modo luces.
=l e Editar un solariscopio e Haga clic conel

Duplicar
Suprimir

Afadir a lista de vistas paralelas
Afiadir a lista de panoramas
Afiadir a lista de objetos VR
Adftadir a lista de animaciones

Editar luz [ 3

activo con este punto de
vista.

boton secundario en
la cdmara (punto
10jo) y, a
continuacion,
seleccione "Editar
solariscopio" en el
menu emergente.

NB: la paleta de
inspectores cambia del modo
perspectivas al modo
solariscopios.
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Trabajar con vistas paralelas en la vista 2D

Modo de presentacién de filaria Estado o accién Comentarios

Punto de vista inactivo. Representado mediante la camara
(punto sombreado).

o2
Punto de vista activo Representado mediante la camara
seleccionado. (punto rojo), el objetivo (punto
gris), el ancho de la vista (lineas
rojas) y el eje de simetria
asociado a la camara y al objetivo
(linea gris).
e Mover la camara. o Mueva el punto rojo.
e Mover el objetivo. o Mueva el punto gris.
e Mover la camara en ® Mueva el eje de simetria
; i direccion paralela. gris.
e Definir el area de la ® Mueva una de las lineas
;" i vista. rojas.
e Duplicar el punto de e Pulse la tecla ALTy
vista mueva la camara (punto
u @
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_&@_

primir

Afadir a lista de vistas parabelas
Afadir a lista de panoramas
Aftadir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz [

rojo), el objetivo (gris) o
el eje de simetria (gris).

o Haga clic con el boton
secundario en la camara
y, a continuacion,
seleccione "Duplicar" en
el mend emergente.

| Dupdicar

Afadir a lista de vistas parabelas
Afadir a lista de panoramas
Aftadir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

e Suprimir punto de vista

o Haga clic con el boton
secundario en la camara
y, a continuacion,
seleccione "Suprimir' en
el mendl emergente.

Dupdicar

Afadir a lista de panoramas
Afadir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Afadir a lista de vistas de perspectva

e Agregar a la lista de
puntos de vista:
perspectivas,
panoramas, objetos VR
o0 secuencias

Haga clic con el boton
secundario en la camara y, a
continuacion, seleccione "Afadir
a la Lista..." en el ment
emergente.

Afadir a lista de vistas parabelas
Afadir a lista de panoramas
Afladir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz
Dupdicar e [Editar un solariscopio o Haga clic con el boton
Suprimir activo con este punto secundario en la camara

de vista.

(punto rojo) y, a
continuacion, seleccione
"Editar solariscopio" en
el mend emergente.

NB: la paleta de

Editar luz *
inspectores cambia del modo
Vista paralela al modo
Solariscopios.
[ Duplicar e Editar una luz activa e Haga clic con el botén
Suprimir con este punto de vista. secundario en la camara

Afadir a lista de vistas paralelas
Afadir a lista de pangramas
Afadir a lista de objetos VR
Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

R —

(punto rojo). En el mena
emergente, elija "Editar
luz", seleccione el
nombre de la luz.

NB: la paleta de
inspectores cambia del modo
vista paralela al modo luces.
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Trabajar con objetos en la vista 2D

I Modo de presentacion de filaria

Estado o accion

Comentarios

Objeto no seleccionado

Representado por la geometria y un
punto central verde.

Objeto seleccionado

Representado por la geometria y un
punto central azul.

o Mover un objeto.

o Mueva el punto azul si el
objeto esta activo o el punto
verde si esta inactivo.

e Duplicar un objeto.

e Pulse ALT y mueva el
punto azul o verde.

e Varias duplicaciones
de un objeto

1. Pulse las teclas Shift+Alt y
dibuje una linea (verde).
2. Pulse la tecla "mds" key
para indicar el nimero de
copias (puntos de color
rosa). Pulse la tecla
"menos" para eliminarlas.
3. Pulse Intro para validar.

t
1
- .“.‘
- /"‘ -
15
2
&
3
1

Hacer varias duplicaciones de
mas de un objeto.

e Seleccione los objetos:
e (tri+clic en los objetos

1. Pulse las teclas Shift+Alt y
dibuje una linea (verde).

2. Pulse la tecla "mads" para
indicar el numero de copias
(puntos de color rosa). Pulse
la tecla "menos" para
eliminarlas.

3. Pulse Intro para validar.
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o

Usar como objetivo de
camara | No usar como
objetivo de camara para una
animacion o vista de

perspectiva
Redefinir el punto de anclaje e Secleccione el objeto, pulse
de un objeto D y a continuacion en la

Vista 2D View arrastre el
punto de anclaje azul del
objeto.

Esto funciona para un objeto
externo (o interno).

NB: la supresion de objetos se efectiia desde la lista de inspectores.
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Trabajar con luces en la vista 2D

Modo de presentacion de filaria Estado o acciéon Comentarios
La Iuz no seleccionada esta Representado en amarillo oscuro.
apagada
L
La luz seleccionada esta Representado en amarillo oscuro
apagada dentro de un circulo negro.
=]
La luz no seleccionada esta Representado en amarillo claro dentro
encendida de un circulo negro.
a
La luz seleccionada esta Representado en naranja oscuro
encendida dentro de un circulo negro grueso.
o
e Mover una luz Mueva el punto o los puntos amarillos,
o segun el tipo de luz.
e e Activar/desactivar Activar o desactivar la luz actual
Duplicar NB: si se selecciona mas de
una luz, podra activarlas o
Cortar . . .
desactivarlas al mismo tiempo.
Copiar
Suprimir
Ediitar vista ¢on e31a luz [
o Duplicar una luz y e Pulse la tecla A/t para
desplazar el punto amarillo.
o
e Haga clic con el boton
: secundario en el punto amarillo
- y seleccione "Duplicar" en el
Desactivar h
menu emergente.
Cortar
CDF‘i:" NB: la luz duplicada conserva los
Suprimir parametros de la luz de referencia
Editar vista con esta luz 3 (potencias, sombras, etc...)
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e Varias duplicaciones
de una luz

1. Pulse las teclas Mayus+Alty
dibuje una linea (verde).

2. Pulse la tecla "mas" para
indicar el numero de copias
(puntos de color rosa). Pulse la
tecla "menos" para eliminarlas.

3. Pulse Intro para validar.

1
-]
o
o
2
@
[-]
=]
L]
o
3
°
-] °
° o
o
1

o Hacer varias
duplicaciones de varias
luces

e Seleccione las luces que
pertenecen al mismo grupo:
Cmd+ haga clic en las
luces.

1. Pulse las teclas Mayus+Alt y
dibuje una linea (verde).

2. Pulse la tecla "mds" para
indicar el nimero de copias
(puntos de color rosa). Pulse la
tecla "menos" para eliminarlas.

3. Pulse Intro para validar.

NB: la luz duplicada conserva los
parametros de la luz de referencia

(potencias, sombras, etc.)
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e Cortar una luz

Elimina la luz actual, pero la
mantiene en memoria para que se
pueda pegar posteriormente en un
grupo de luces de la lista de luces.
(Para pegarla en la lista de luces,
haga clic con el boton secundario en
el nombre de un grupo y seleccione

Pegar).

e (Copiar una luz

Copie la luz actual sin eliminarla.
Se mantiene en memoria para que
se pueda pegar posteriormente en un
grupo de luces de la lista de luces.
(Para pegarla en la lista de luces,
haga clic con el boton secundario en
el nombre de un grupo y seleccione
Pegar).

NB: si se selecciona mas de
una luz, podra copiarlas al mismo
tiempo.

Capitulo 5
L]
] o
o
[ -]
y g
o
2
L]
] L]
L] o
L] L] L]
] L]
[ ] a -]
o ]
L] -]
@
L
3
\I w1
Desactivar
Duplicar
Copiar !
Suprimir
Editar vista con esta luz [ 3
Desactivar
Duplicar
Caortar
Suprimir
Editar vista con esta luz 4
Desactivar
Duplicar
Caostar
Copiar
Editar vista con esta luz [

e Eliminar una luz

e Haga clic con el boton
secundario en la luz y, a
continuacion, seleccione
"Suprimir" en el menu
emergente. Se elimina la luz.
Para recuperar la luz, vaya a
Archivo > Deshacer
eliminacion de la luz.
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Activar

Duplicar

Cartar
Capiar
Supdirmis

Parallel view
WROBJECT 0_1
PANDRAMA O
FANORAMA O_1
PANDRAMA 0_2
Wiew_1

s |

e [Editar vista con este
grupo de luces:

e Haga clic con el boton
secundario en la luz. En el
mena emergente, elija "Editar
vista con esta luz". Seleccione
el nombre de la vista.

NB: la paleta de inspectores
cambia del modo luces al modo de
puntos de vista (perspectivas o vistas
paralelas).
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Modificar los solariscopios

Posicion del

4

del Norte

e Gire el punto amarillo
alrededor de la brujula.
La flecha amarilla se
desplazara en
consecuencia alrededor
del circulo.

Modo de presentacion de filaria Estado o accién Comentarios
sol
-]
‘b \

Colocar el sol
en funcién de la 4
ubicacion /
geografica, / \‘1 Norte  geografico
fecha y lugar. / \,\ Orientacion (punto de la brujula).

g, T e Definir la orientacion Los rayos del sol

(lineas  amarillas
con puntos de
flecha) se colocan
segiin la ubicacion,
el Norte geografico
y la fecha y la hora.

NB: utilice
el inspector de
solariscopios para
configurar estos
elementos salvo el
norte geogrdfico.

Las sombras se
vuelven a calcular
en la ventana Vista
previa.

Mover el sol
manualmente.

o Colocar el sol
manualmente.

Las sombras se
vuelven a calcular
en la ventana Vista
previa.
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Limitar el sol
a proyectar
sombras
siempre a 45°
en funcién de
la  posicion
del punto de
vista.

View_L

Al mover el punto de
vista de forma gréfica,
se redirige la
proyeccion de sombras
a 45°.

Las sombras se
vuelven a calcular
en la ventana Vista
previa.
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Trabajar con el cuadro de recorte en la vista 2D

Modo de presentacion de filaria

Estado o accion

Comentarios

Cuadro de limites

Representado por una cruz y
rectangulo azul.

e Haga
clic/arrastre
dentro del
cuadro para
moverlo.

e Ajuste de tamafio
de cuadro de
recorte

Mueva los puntos azules situados
en las esquinas.

e Girar cuadro de
recorte

Gire la manija azul de la cruz
alrededor de su centro.

@

Mueva el centro de la cruz para
redefinir el eje de rotacion.

Vista elevada

Editar operaciones en el mismo
al igual que en el plano excepto
que el cuadro no gira.
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Trabajar con objetos VR en la vista 2D

Vista Filaria en la presentacion del
modo plano

| Hemisférico
| | Térico

| Esférico

Vista Filaria en
modo
presentacién del
modo elevacion

Estado o accion

Comentarios

Objeto VR no
seleccionado

Representado con un
objetivo y un circulo
sombreados.

"0* D

D

Objeto VR
seleccionado.

Vista superior:
representada  por la
camara (punto gris en el
circulo), y el objetivo
(punto central rojo).

La camara se mueve
alrededor del circulo azul.
El angulo de apertura del
foco se define por las dos
lineas azules y la bisectriz
del angulo (linea gris).

En Elevacion: El punto del
objetivo es rojo. Dos
puntos grises asociados a
una linea  sombreada
representan la altitud de la
cémara.

Los pequefios puntos rojos
en el circulo representan
el paso de movimiento de
la camara (valor del paso
disociado en las vistas
superiores y elevadas).

VROBJECT 0 -~

)% D

e Mover objetos
VR.

Vista superior:

e Mover el objetivo
rojo o la bisectriz
gris.

En Elevacion:

o Mover el objetivo
rojo o la linea
horizontal
atenuada.
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WROBJECT O

12

WROBJECT O

&

e Mover la
camara.

Vista superior:

o Mover el punto gris
al circulo azul.

En Elevacion:

e Ajuste la altura de
la cdmara
moviendo la linea
sombreada
horizontal que pasa
por los dos puntos
grises.

NB: en esas
vistas, la posicion de la
cdmara define la imagen
inicial cuando se leen los
objetos VR.

A

Despl. horiz. Angulo horiz. Radia
0 360 16.00 m

apertura de angulo

e Bloquear
posicion del
angulo de
apertura del
objeto VR.

|.€
N/D e Cambiar el o Mueva una de las
angulo de dos lineas azules.
enfoque.
WROBJECT 0
N/D Restriccion de Indica la posicién inicial

de la apertura del angulo
relativa a 0° en un circulo
trigonométrico.

e Gire el rayo azul
alrededor del punto
rojo en el centro.
Esto cambia el
valor de restriccion
en el inspector de
coordenadas/objetos
VR.
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N/D e Limitar el Introduzca un wvalor de
angulo de angulo < 360° en el inspector
apertura del de coordenadas/objetos VR.
objeto VR
horizontalmente.

Despl. horiz. Angulo horiz. Radio
20 120 16.00 m
Una vez abierto, el circulo
se puede editar de forma
grafica.
RO
Despl. horiz. Angulo horiz. Radia
63 120 16.00 m
El valor del angulo de
apertura depende del valor
del angulo de restriccion.
Despl. horiz. Angulo horiz. Radio
63 240 16.00 m
Igual que la e Duplicar e Pulse ALT y mueva
Alt vista del plano objeto VR. el objetivo de la
camara en rojo.
+
r 0
e Haga clic con el
boton secundario en
la camaray, a
VROBJECT 0~ continuacion,
seleccione
"Duplicar" en el
menu emergente.
0
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Suprimir
Afadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de vistas paralelas

Afadir a lista de pancramas
Afiadir 2 lista de animacioncs

Editar solariscopio

Editar luz >

T
LBRORECT O 1

Igual que la vista

e Suprimir objeto

e Haga clic conel

Dugdicar
Suprimir

Afadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de vistas paralelas
Afadir a lista de panoramas
Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz

Duplicar del plano VR. boton secundario en
la camara y, a
Afadir a lista de vistas de perspeciiva continuacion,
Afadir a lista de vistas paraielas : " . "
Afadir a lista de panoramas seleccione "Duplicar
Afadir a lista de animaciones en el ment
Editar solariscopio emergente.
Editar luz »
Igual que la vista e Editar Luz e Haga clic con el
IVRORIFCT 0 1 4 . , .
Duplicar del plano activa con este boton secundario en
Suprimir . o ge .
i objeto VR. el objetivo rojo. En el
Adtadir a lista de vistas de perspectiva ,
Adadir a lista de vistas paraleias menu emergente,
Afadir a lista de panosarmas .. .
Adadir a lista de animacicnes elija "Editar luz",
Editar solariscopio seleccione el nombre
e > [ de la luz.
| S
NB: la paleta de
inspectores cambia del modo
objetos VR al modo luces.
Igual que la vista e Editar e Haga clic con el
del plano solariscopio boton secundario en
activo con este el objetivo rojo y
objeto VR. seleccione "Editar

solariscopio" en el
menu emergente.

NB: la paleta de

inspectores cambia del modo
objetos VR al modo
solariscopios.
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Trabajar con panoramas en la vista 2D

Modo de presentacién de filaria Estado o accién | Comentarios |
Panorama no Indicado por la camara (punto
seleccionado. gris) y el circulo de movimiento

horizontal o vertical del punto
de vista. Punto de vista activo.

Panorama Representado por la camara
seleccionado (punto rojo), con el objetivo
(azul) moviéndose en un circulo
(circulo azul), el angulo de
enfoque (lineas azules) y la
bisectriz del angulo (linea

3G

roja).
o Mover el e Utilice el punto rojo
panorama. para ello.
o Mover el e Mueva el punto azul al
objetivo. circulo azul.

NB: la posicion del punto
del objetivo define la imagen
inicial cuando se lee el
panorama.

PANORAM

s
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Duplicar

Adiali 2 lista de vistas de perspectiva
\ Adiadlir a lista de vistas paralelas
! Afadic a lista de objetas VR

\ Afadir a lista de animaciones
|

— e Editar solariscopio

Editar luz

o Mover el o Mueva la bisectriz roja.
panorama
en sentido
paralelo.

o Cambiar ® Mueva una de las dos
el angulo lineas azules.
de
enfoque.

o Duplicar ® Pulse ALT y mueva la
el punto camara (punto rojo).
de vista

e Haga clic con el boton
secundario en la camara
PANORAMA y, a continuacion,
seleccione "Duplicar" en
el mentl emergente.
Alt
+
o
. JHL‘. //
o
- Suprimir
{
I,-'r | Afadir a lista de vistas de perspectiva
| Afadir a lista de vistas paralelas
| Afadir a lista de objetos VR
'-\ Afadir a lista de animaciones
\ Editar solariscopio
~ |
— Edirluz 1
] - e Suprimir o Haga clic con el boton
‘ e =, punto de secundario en la camara
i g | vista y, a continuacion,

seleccione "Suprimir' en
el mendl emergente.
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|H f/_’_/"f e Editar una e Haga clic con el botén
o I i, " N luz activa secundario en la camara
* - | Duplicar . ,
2 i con este (punto rojo). En el ment
4 W grimir .. .
/ punto de emergente, elija "Editar
| Adiadir & lista de vistas de perspectiva vista. Iuz", seleccione el nombre
. o Adfiadir a lista de vistas paralelas de la luz.

Afadir a lista de objetos VR
Adadir a lista de animaciones

. NB: La paleta de

inspectores cambia del modo

" Editar luz b panorama al modo luz.
.-_ //' e Editar un o Haga clic con el botén
=T b solariscopio secundario en la camara
*}"' [ Duphear activo con (punto rojo) y, a
Supeimir este punto continuacion, seleccione
|/ Adadir a lista de vistas de perspectiva de vista. "Editar solariscopio" en el
7 Adadir a lista de vistas paralelas menu emergente.

Adfladir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

\ “ ENte: oloteonic 3 ' NB: la Ealeta de
- . inspectores cambia del modo

Editar luz | ] panorama al modo solariscopios.

Trabajar con animaciones de cAmara en la vista 2D
Ventana Vista 2D

Las ediciones de Ruta se distinguen claramente a partir de las ediciones de referencias.
Esto incluye las rutas para las camaras, las luces y los objetos, asi como los mentis emergentes correspondientes.

Editar rutas

La ruta de la camara esta en rojo.

NB: los puntos del objetivo de la camara pueden editarse grdficamente en cualquier momento, sin
importar que el modo registro esté activado o no.

Utilice la herramienta Editar ruta de la barra de la ventana para seleccionar el modo.
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Boton pulsado: _| el editor de rutas esta activo (como consecuencia, la edicion de referencias en la vista esta
inactiva).

Boton no pulsado: |_._ | el editor de referencias esta activo (como consecuencia, la ruta esta visible pero no
puede editarse).

Crear ruta

En modo _‘, mueva el punto de vista de la camara.
e Esto dibuja una ruta roja en una linea recta.
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e Los puntos blancos dentro de un circulo gris indican los puntos iniciales y finales que tienen tangentes.

e Las manijas de la tangente estan indicadas con puntos rojos dentro de un circulo negro.
Mover ruta
e Haga clic en la ruta y muévala.

Modificar la ruta

e Use las manijas para editar graficamente las tangentes.

Agregar punto de control

e Haciendo clic con el boton secundario en la linea de ruta roja y seleccionando "Afadir punto de control"
aparecen un circulo gris y una tangente con dos manijas de edicion.

Anadir
Elirr

punto de col

Desbloguear t

Cerrar ruta

\

Suprimir ruta
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Editar una parte de la tangente en un punto

e Haga clic con el botdon secundario en el punto y seleccione "Desbloquear tangente" para crear un punto de
inflexion en la ruta.

Anadir punto de control
Eliminar punto de control

Para suprimir el punto de inflexién

e Haga clic con el botoén secundario en el punto y seleccione "Bloguear tangente".

® A

i

Anadir punto de control
Eliminar punto de control |
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Ampliar ruta
Amplia la ruta sin tocar la animacion existente.

e Pulse Alt+clic en el Gltimo punto de control creado para la ruta.

e Crea un nuevo control al final de la ruta.

NB: la escala de tiempo puede utilizarse para reproducir la secuencia en cualquier momento.

Meniu emergente Editar ruta

e Al hacer clic con el boton secundario en la ruta roja se muestra un mena emergente con las siguientes opciones:

Anadir punto de control

Elimimar punto de contro

angenie

Cerrar ruta

Suprimir ruta
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o Ajiadir punto de control: agrega un punto editable a la ruta.

o Suprimir punto de control: suprime el punto de la ruta (excepto los puntos finales).
e Cerrar ruta: cierra la propia ruta.

e Abrir ruta: vuelve a abrir la ruta.

o Suprimir ruta: suprime la ruta.

Editar referencias

La ruta de la cdmara esta en rojo.

NB 1: debe estar en modo registro para editar en la escala de tiempo.

Menu emergente Editar referencia:

o Ajiadir referencia: agrega una referencia.

o Suprimir referencia: suprime una referencia

Agregar una referencia.

e
%,

W L
En el modo , el botén no esta pulsado (inactivo).

En la ventana Escala de tiempo , haga clic en registro o en la vista 2D, haga clic con el boton secundario
en la ruta, seleccione "Afiadir referencia" en el menu emergente.

Esto crea la referencia.
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-
.
.,
................... o

La referencia puede moverse de forma grafica por la ruta, lo que hace posible acelerar, ralentizar, etc.

NB: una referencia seleccionada en la vista 2D aparece con un alfiler rojo en la Escala de tiempo. Se
puede crear una pausa en el movimiento del elemento duplicando una referencia en la escala de tiempo.

NB 2: Al editar o leer una secuencia, la ventana Vista previa muestra el contenido en modo de
exploracion OpenGL si se ha marcado "Cambio automatico a OpenGL" en las preferencias.

Menu emergente Editar filtros de la vista 2D:

Muestra u oculta las rutas para mejorar la edicion en la vista 2D.

e Al hacer clic con el boton secundario en el fondo blanco de la ventana 2D aparece el siguiente ment emergente
que facilita la edicion en la vista 2D, al igual que muestra y oculta rutas.

v Mastrar todo
Mostrar salo elementos del tipo actual
Mostrar salo el elemento actual

e Mostrar todo: muestra todas la rutas de la cdmara, la luz y el objeto.

e Mostrar solo elementos del tipo actual: muestra todas las rutas de la camara, la luz o el objeto, en funcion del
inspector activo (animaciones, luces u objetos).

e Mostrar solo elemento actual: muestra solo la ruta editada actualmente.

Menii emergente editar punto de vista:

Independientemente de si el usuario esta en modo de edicion de ruta o de tiempo, al hacer clic en el objetivo de una
camara o en una de las lineas azules que representan la apertura del foco se abrird un menu emergente con las
siguientes opciones:

Couplicar
Suprimir

Adiadr o lsta de vistas de perspectiva
Afiade & st de vistas paralelss
ifiads & lista da panorsmas

Adiadr a lsta de objetos YR

Editar solarescopin

Editar bz |

e Duplicar: duplica la secuencia, la posicion actual de la cdmara pasa a ser la vista por omision, la ruta no se
duplica. Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.

e Aiiadir a la Lista de vistas Perspectivas :
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e Afiadir a la Lista de vistas paralelas

e Afiadir a la Lista de panoramas
e Ajiadir a la Lista de Objetos VR

Dependiendo de la opcion seleccionada, agrega la vista actual desde vistas de perspectivas o paralelas, panoramas u
objetos VR.

e FEditar la luz activada con este punto de vista:
seleccione una luz. La paleta de inspectores cambia a modo Luces y se selecciona la luz.

e FEditar el solariscopio activado con este punto de vista:
la paleta de inspectores pasa al modo Solariscopios y se selecciona el solariscopio.
e Suprimir: el punto de vista se elimina de la lista.

Trabajar con animaciones de luces en la vista 2D

Ventana Vista 2D:

Las ediciones de Ruta se distinguen claramente a partir de las ediciones de referencias.
Esto incluye las rutas para las camaras, las luces y los objetos, asi como los menus emergentes correspondientes.
Editar rutas

N\

La ruta de la luz esta en amarillo.

Utilice la herramienta Editar ruta v de la barra de la ventana para seleccionar el modo.

& =

Boton pulsado: el editor de rutas esta activo (como consecuencia, la edicion de referencias en la vista esta
inactiva).
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ﬁ k
_‘

Boton no pulsado: |el editor de referencias esta activo (como consecuencia, la ruta esta visible pero no puede

editarse).
Crear ruta

En el modo |, mueva la fuente de luz.
e Esto dibuja una ruta amarilla en una linea recta.

e Los puntos blancos dentro de un circulo gris indican los puntos iniciales y finales que tienen tangentes.

e Las manijas de la tangente estan indicadas con puntos rojos dentro de un circulo negro.
Mover ruta

e Haga clic en la ruta y muévala.
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Modificar la ruta

e Use las manijas para editar graficamente las tangentes.

Agregar punto de control

“~

ontrol %)

Eliminar p
Desbloguear tangente
Cerrar ruta

Suprimir ruta

e Haciendo clic con el boton secundario en la linea de ruta amarilla y seleccionando "Afiadir punto de control"
aparecen un circulo gris y una tangente con dos manijas de edicion.

faimininas T PP T IO

Resultado.
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Editar una parte de la tangente en un punto:

n\ "_4,/”‘ Afadir punto de control

Eliminar punto de control

e Haga clic con el boton secundario en el punto o en el elemento de control "Desbloquear tangente" para crear un

punto de inflexion en la ruta.

|-

:

Resultado.
Para suprimir el punto de inflexion

Anadir punto de control
Eliminar punto de control

r tangente [~

Suprimir ruta

‘q

e Seleccione "Blogquear tangente".
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Resultado.

Ampliar ruta

Amplia la ruta sin tocar la animacion existente.

e Pulsed/t+Clic en el ultimo punto de control creado para la ruta.

NB: la escala de tiempo puede utilizarse para reproducir la secuencia en cualquier momento.

Menu emergente Editar ruta

e Al hacer clic con el boton secundario en la ruta amarilla se muestra un ment emergente con las siguientes
opciones:

Afiadir punto de control

Cerrar ruta

Suprimir ruta

e Afiadir punto de control: agrega un punto editable a la ruta.

o Suprimir punto de control: suprime el punto de la ruta (excepto los puntos finales).
e Cerrar ruta: cierra la propia ruta.

o Abrir ruta: vuelve a abrir la ruta.

o Suprimir ruta: suprime la ruta.
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e Al hacer clic con el boton secundario en punto de control o una manija de la tangente, se muestra un menu
emergente con las siguientes opciones:

Afiadir punto de control

Cerrar ruta

Suprimir ruta

m  Bloguear tangente: para suprimir un punto de inflexion:

m Desbloquear tangente: para crear un punto de inflexion: Esto hace posible la creacion de un punto de
inflexion para manipular las secciones de las tangentes de forma independiente.

Editar referencias

NB 1: debe estar en modo registro para editar en la escala de tiempo.

Menu emergente Editar referencia:

o Ajiadir referencia: agrega una referencia.

e Suprimir referencia: elimina una referencia.

Afiadir una imagen clave

.

¥
Enelmodo ', el botén no esta pulsado (inactivo).

En la ventana Escala de tiempo , haga clic en registro o en la vista 2D, haga clic con el botén secundario
en la ruta, seleccione "Afadir referencia" en el meni emergente.

(=]
——0
Anadir referencia [-.
[}

Esto crea la referencia.

La referencia puede moverse de forma grafica por la ruta, lo que hace posible acelerar, ralentizar, etc.

NB: una referencia seleccionada en la vista 2D aparece con un alfiler rojo en la Escala de tiempo. Se
puede crear una pausa en el movimiento del elemento duplicando una referencia en la escala de tiempo.
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NB 2: Al editar o leer una secuencia, la ventana Vista previa muestra el contenido en modo de
exploracion OpenGL si se ha marcado "Cambio automatico a OpenGL" en las preferencias.

Menii emergente Editar referencia:

Muestra u oculta las rutas para mejorar la edicion en la vista 2D.

e Al hacer clic con el boton secundario en el fondo blanco de la ventana 2D aparece el siguiente ment emergente
que facilita la edicion en la vista 2D, al igual que muestra y oculta rutas.

¥ Maostrar todo
Mostrar salo elementos del tipo actual
Mostrar salo el elemento actual

e Mostrar todo: muestra todas la rutas de la cdmara, la luz y el objeto.

e  Mostrar solo elementos del tipo actual: muestra todas las rutas de la camara, la luz o el objeto, en funcion del
inspector activo (animaciones, luces u objetos).

e Mostrar solo elemento actual: muestra solo la ruta editada actualmente.

Trabajar con animaciones de objetos en la vista 2D
Ventana Vista 2D

Las ediciones de Ruta se distinguen claramente a partir de las ediciones de referencias.
Esto incluye las rutas para las camaras, las luces y los objetos, asi como los mentis emergentes correspondientes.

Editar rutas

La ruta del objeto esta en verde.

8eno Vue 20 =)

OEURAZ 0 i TP
\_/
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Utilice la herramienta Editar ruta v de la barra de la ventana para seleccionar el modo.

Boton pulsado: el editor de rutas esta activo (como consecuencia, la edicion de referencias en la vista esta
inactiva).

Boton no pulsado: uf} el editor de referencias esté activo (como consecuencia, la ruta esté visible pero no
puede editarse).

Crear ruta

En el modo , mueva el objeto.

e Los puntos blancos dentro de un circulo gris indican los puntos iniciales y finales que tienen tangentes.

e Las manijas de la tangente estan indicadas con puntos rojos dentro de un circulo negro.

Esto dibuja una ruta verde rectilinea.
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Mover ruta
e Haga clic en la ruta y muévala.

Modificar la ruta

L

_/J,

e Use las manijas para editar graficamente las tangentes.

Agregar punto de control

/
.-"'z

Anadir punto de control -,

Cerrar ruta

Suprimir ruta

e Haciendo clic con el boton secundario en la linea de ruta verde y seleccionando "Aiiadir punto de control"
aparecen un circulo gris y una tangente con dos manijas de edicion.

|

Resultado.
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Editar una parte de la tangente en un punto:

e Haga clic con el boton secundario en el punto o en el elemento de control "Desbloquear tangente" para crear un
punto de inflexion en la ruta.

Resultado.

Para suprimir el punto de inflexion:

#

\nadir punto de contro
Eliminar punto de control
Bloquear tangentey.

e Seleccione "Bloquear tangente".
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Resultado.

Ampliar ruta

Amplia la ruta sin tocar la animacion existente.

e Pulse Alt+Clic en el Gltimo punto de control creado para la ruta.

Resultado.

NB: la escala de tiempo puede utilizarse para reproducir la secuencia en cualquier momento.

Ment emergente Editar ruta

e Al hacer clic con el boton secundario en la ruta verde, se muestra un menti emergente con las siguientes
opciones:

» Afiadir punto de control: agrega un punto editable a la ruta.

m  Suprimir punto de control: suprime el punto de la ruta (excepto los puntos finales).
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m  Cerrar ruta: cierra la propia ruta.
m  Abrir ruta: vuelve a abrir la ruta.

»  Suprimir ruta: suprime la ruta.

Arisdr punto de control

Comrrar muka

Supeinir nuta

e Al hacer clic con el botdon secundario en una manija o punto de control de la tangente, se muestra un menu

emergente con las siguientes opciones:
m  Bloguear tangente: para suprimir un punto de inflexion:

Anadir punto de control

Cerrar ruta

Suprimir ruta

0
m  Desbloquear tangente: para crear un punto de inflexion:
Tras desbloquear la tangente, puede crear un punto de inflexion que funcione de forma independiente con

medias tangentes.

Editar referencias

La ruta del objeto esta en verde.

NB 1: debe estar en modo registro para editar en la escala de tiempo.

Mentu emergente Editar referencia:
Al hacer clic con el boton secundario en la ruta verde, se muestra un ment emergente con las siguientes opciones:

m  Afiadir referencia: agrega una referencia.

m  Suprimir referencia: elimina una referencia.
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Agregar una referencia.

o,
Mg /

B Anadic referencia .

e

W
Enelmodo el botdn no esta pulsado (inactivo).

En la ventana Escala de tiempo , haga clic en registro o en la vista 2D, haga clic con el boton secundario
en la ruta, seleccione "Afiadir referencia" en el menu emergente.

Esto crea la referencia.

La referencia puede moverse de forma grafica por la ruta, lo que hace posible acelerar, ralentizar, etc.

NB: una referencia seleccionada en la vista 2D aparece con un alfiler rojo en la Escala de tiempo. Se
puede crear una pausa en el movimiento del elemento duplicando una referencia en la escala de tiempo.

NB 2: Al editar o leer una secuencia, la ventana Vista previa muestra el contenido en modo de
exploracion OpenGL si se ha marcado "Cambio automatico a OpenGL" en las preferencias.

Menu emergente Editar filtros de la vista 2D:

e Al hacer clic con el boton secundario en el fondo blanco de la ventana 2D aparece el siguiente ment emergente
que facilita la edicion en la vista 2D, al igual que muestra y oculta rutas.

v Mostrar todo
Mostrar salo elementos del tipo actual
Mostrar salo el elemento actual

e Mostrar todo: muestra todas la rutas de la cdmara, la luz y el objeto.

e Mostrar solo elementos del tipo actual: muestra todas las rutas de la camara, la luz o el objeto, en funcion del
inspector activo (animaciones, luces u objetos).

e Mostrar solo elemento actual: muestra solo la ruta editada actualmente.
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Editar el cuadro de recorte

Es un cuadro azul que en sus esquinas tiene manijas editables.

M Mostrar @ Activar [ B

e Activacion y presentacion en los inspectores de punto de vista: Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas,
Objetos VR, Animaciones.

e Al especificar un valor de angulo en grados en el campo numérico, gira el cuadro dentro del plano.

En la vista 2D

Cambie la vista (superior, frontal, derecha, izquierda, posterior) para definir mas de un plano de recorte en el espacio
(hasta un maximo de 6 planos de recorte).

o Edite las manijas azules para definir los planos de recorte.

Los elementos que quedan fuera del cuadro azul se excluyen de la escena.

Al ver desde arriba, también se puede definir el &ngulo de rotacion de forma grafica en la vista 2D.

NB: al recortar los elementos, las sombras proyectadas se adaptan.

Representacion en la vista previa

Ejemplo de un cuadro de recorte en la vista Perspectiva.
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anag I Sopeirmirked Vil aid (=N
B ] A = & #

Cuadro de recorte inactivo

‘BO9 I Sopeirmirked Firl aid (=N
T Eame A ] ® e & #

Cuadro de recorte activo

La ventana Vista previa

La principal ventana de trabajo. Muestra la generacion final en tiempo real antes de que se haya iniciado ningtin
calculo

KBS SC| B =) I
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Para desplazarse por una escena se usan tanto los comandos de la barra de herramientas (Exploracion, Zoom,
Panoramica, Vista frontal) como los métodos abreviados de teclado y raton especificos de la ventana Vista previa.

Herramientas de presentacion y exploracion de la vista previa

Personalizar la barra de herramientas de Vista previa

Herramientas de presentacion y exploracion de la vista previa

e ) a 9 \_1 B g (g = = & [Z] Radioské [Flauto | & Plartes 30 -

Agrupadas por temas

Herramientas de exploracion:

Mostrar u ocultar la barra de exploracion en el proyecto:

=
r . . . L, o ~
"% Activa y desactiva la visualizacién en modo OpenGL. Util para explorar bases de datos de gran tamailo.

NB: los efectos de sombra y luz en OpenGL dependen de la Configuracion de preferencias.

Desplazar a: coloca la camara en posicion perpendicular a la superficie seleccionada.
Atras: restablece la camara a la posicion definida cuando la vista estaba activa.

—Zoom: mueve la camara (la zona en cuestion se define mediante un rectdngulo). La opcion Alt+Zoom mueve la
camara hacia atras.

-y

~— Panordmica: muestra una panoramica de la escena moviendo la cdmara activa.

K Actualizar: guarda la posicion del punto de vista (punto de vista, objetivo, distancia de enfoque y giro de la
camara). Esta herramienta sélo funciona si la opcion Actualizacién automatica no estd activada en Preferencias

generales.
Herramientas de Artlantis:

Mostrar u ocultar las siguientes barras de herramientas:

—=! Muestra la ventana Vista 2D .

a Catalogo: brinda acceso a los Catalogos y Medios (Shaders, Objetos, Imagenes y Postcards).

-
Ll Generar: abre el cuadro de didlogo para preparar y lanzar la generacion.
a Generar zona: inicia, dentro de la escena, la generacion de la zona delimitada por el rectangulo.
ﬁ Parametros de generacion: Muestra el cuadro de didlogo de configuracion de generacion.

L Optimizar Vista previa: la presentacion de radiosidad se convierte en similar al resultado final.

" Crear Postcard: guarda el punto de vista actual como una Postcard.

b Radiosidad: activa o desactiva la radiosidad.

3]

2 B ! Capa actual: destino de un objeto al arrastrar y colocar un objeto en la escena.
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e Sila casilla Auto estd marcada:
Arrastrar-colocar un objeto en la escena, este objeto ira a la capa apropiada para su tipo o a la capa activa si
no hay ninguna capa de destino por omision para este tipo de objeto.

e Sila casilla Aufo esta sin marcar:

El menti emergente para la capa muestra la capa de destino para un objeto durante un arrastre-colocacion en la
escena mientras no haya capa de destino por omision para este tipo de objeto.

Selector de punto de vista:

Mostrar u ocultar la barra de menus desplegables de puntos de vista:

00 Mavi L, .
Sngeton & Exploracion en los puntos de vista.

Mostrar u ocultar grupos de herramientas en la barra de herramientas

e Haga clic con el boton secundario en la barra de herramientas y, a continuacion, seleccione un elemento:

[ Prapares documento I
[v] Hermamentas de navegacin ‘
|
|
|
|
I

[v] Herramientas de artisntis
[ ] setector da punka de wista

Personalizas...
Mostrar beto
Edoguear barras de herramesntas

Personalizar la barra de herramientas

Compatibilidad para periféricos SpaceNavigator:

o Ergonomia: compatibilidad de hardware con SpaceNavigator una herramienta de exploraciéon 3D de 3D
Connection.

Le permite desplazarse por la escena y editar elementos de la escena mediante el raton.

Personalizar la barra de herramientas de Vista previa

Desde el meni Mostrar > Barras de herramientas > Personalizar...

Personalizar la barra de herramientas El@
Botones dpordies: Botanes de la bana de heramientas Cana
-~
Separador K5 Cotboon
- | Agiegar -+
v Geneia

Para agregar o eliminar herramientas, seleccionelas en la columna "Botones de barra de herramientas disponibles" o
en "Botones de barra de herramientas actuales".

NB: sino se muestra la barra de herramientas Artlantis, no es posible personalizar la barra de
herramientas de vista previa.
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La ventana Escala de tiempo

arry

Introduccion: |

El trabajo de animacion se realiza con Animaciones, Luces, Solariscopios u Objetos y la ventana Vista 2D, Vista
previa y Escala de tiempo.

La escala de tiempo permite al usuario registrar, editar y reproducir una escena. La escena esta compuesta por
secuencias que se controlan desde la Lista del inspector de animaciones.

B8N0 Secuencia

Mostrar

Al activar el inspector de animaciones, aparece la ventana Escala de tiempo.

Si la ventana Escala de tiempo se vuelve a cerrar, haga clic en el icono del Inspector de animaciones o vaya a Ventana
> Escala de tiempo.

Animar
Artlantis anima practicamente todos los comandos relacionados con los inspectores:

e Camaras (animaciones)
e Luces
o Solariscopios

e Objetos
e Texturas animadas

Para animar los parametros de las camaras, luces, solariscopios, objetos y texturas animadas, empiece haciendo lo
siguiente:

1. Activar el inspector de animaciones, después

2. Activar el Inspector de luces, solariscopios, objetos or shaders

Comentario: la ventana Escala de tiempo permanecera abierta para permitirle editar los tiempos
de animacion.

NB: en la vista 2D, la escala de tiempo y el inspector correspondiente deben permanecer
abiertos para poder crear y editar rutas animadas de luces, objetos o cdmaras.

La ventana Escala de tiempo se divide en las cuatro areas siguientes:

- ) . .
14" Y .

el CEE T B SIS

1. Barra de titulo: muestra el nombre de la secuencia actual.

2. Escala de tiempo : suministra la duracion a la escena con una barra deslizante y un cursor donde colocar y editar
las referencias y las secuencias.
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3. Grabadora: controla la grabacion y la reproduccion de las animaciones.
4. Control de longitud de la secuencia: se utiliza para editar la duracion y la velocidad de las imagenes.
Barra de titulo

606 Castel exterior

Nombre de la secuencia actual, definido en la lista de animaciones. La escala de tiempo se
actualiza a la secuencia actual (banda azul). Las otras secuencias de la escena (bandas grises).

Escala de tiempo

La barra deslizante es la escala de tiempo que muestra el tiempo total de la escena. El tiempo
transcurre de izquierda a derecha.

El cursor muestra el tiempo de la escena actual en el instante T.

NB: la posicion actual también muestra, en la vista 2D, si el elemento estd animado
en una ruta.

Haga clic y arrastre para mover el cursor. El cursor es de color azul. Cuando pasa una
referencia, se pega al alfiler y se vuelve rojo

El cursor se aleja de la misma cuando:

* se edita el tiempo o

* si se reproduce la secuencia actual.

* La rueda del raton puede usarse para acercarse o alejarse en la escena al colocarlo sobre la
escala de tiempo.

»O4 A0
a—e—
Cursor del zoom de la escala de tiempo: permite al usuario mostrar la escena

entera o enfocar sélo una parte de ella.

Secuencia actual: 1a secuencia esta delimitada por sus alfileres de inicio y fin

. El inicio, final o duracién de la secuencia puede modificarse haciendo clic y arrastrando los
alfileres para cambiarlos de forma individual.

° Se puede mover la secuencia entera sin cambiar la duracion haciendo clic y arrastrandola
hacia la linea azul.

Un cuadro de informacion sobre herramientas
con el fondo amarillo indica la posicion actual
en min: seg: en la escala de tiempo.

NB: las referencias y las guias no siguen el movimiento. Posteriormente, los
campos numéricos de tiempo y duracion se actualizan.

La parte superior de la escala de tiempo indica los eventos relacionados con un elemento animado.
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La parte inferior de la escala de tiempo muestra los eventos relacionados con uno de los valores
del elemento animado en cuestion.

Seleccionar claves de un elemento animado.

T ArchiCAD Heliodon E
Secuencia_l b
() Secuencia

) Al hacer clic con el boton secundario por encima de la barra deslizante: aparecen las claves
de un elemento animado, y se selecciona uno de los elementos.

Consecuencias:
] Todas las claves animadas que corresponden al elemento en cuestion se muestran
en la barra deslizante.

" El inspector correspondiente al elemento se convierte en el inspector actual y
permite al usuario editar sus parametros de forma rapida.

NB: el usuario también puede acceder al elemento animado haciendo clic en
el triangulo situado en la seccion superior derecha de la ventana (encima de la barra

deslizante).

Carﬂgl; ’
|

Object Position b

Seleccionar claves del elemento animado actual.

7 »
Posicitn ¢
Ciyetiva

Cuadro de recorte
) Fotogl DF

o | | iempesppee

Is

° Al hacer clic con el boton secundario del raton por debajo de la barra deslizante: se
muestran las opciones animadas para el elemento actual. Las subclaves que corresponden a
las opciones se muestran debajo de la barra deslizante.

Resultado:

Todas las subclaves que corresponden al parametro del elemento en cuestion aparecen en la
barra deslizante.

NB: el usuario también puede acceder al parametro animado haciendo clic
en el triangulo situado en la seccion inferior derecha de la ventana (debajo de la barra
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deslizante).

NB: para seleccionar el parametro de un elemento animado, debe seleccionar
antes el elemento y, a continuacion, seleccionar el parametro.

Grabadora

° Permite al usuario desplazarse en el tiempo por la escena, y reproducir o detener la
reproduccion de la secuencia. Como resultado el cursor se mueve.

. Descripcion de botones de izquierda a derecha:
. ir al inicio de la secuencia
[ ir a la imagen anterior

" reproducir o detener la secuencia

n ir a la siguiente imagen

L] ir al final de la secuencia

u . . [N . .z
Grabar animaciones: inicia o detiene la grabacion.

NB: la reproduccion de la secuencia puede iniciarse o detenerse
pulsando la barra espaciadora.

Control de duracion de la secuencia

Tiempo actsal: Ouracién:  Fotograma: FPS: 1 bucle
00:03:09 Secusncia: | DO-03:00 34 [|2s

Tirrpa ailual

Tiempo actual de la escena: SIS ndica la posicion actual del cursor en
la escala de tiempo. Expresado en: minutos: segundos: nimero de imagen. Al
especificar un valor, la posicion del cursor se actualiza. Al arrastrar el cursor, se
vuelve a actualizar el tiempo de la escena.

Dwiracon:

Duracién de la secuencia actual; === 00.10:00 | indica la duracion de la
secuencia entre los alfileres iniciales y finales. Expresado en: minutos: segundos:
numero de imagen. Al especificar un valor, se actualiza la posicion del alfiler final.
Al arrastrar los alfileres, se actualiza la duracion de la secuencia.

Fotograsa

Imagen de la secuencia actual: muestra el numero de la imagen actual.

Al especificar un valor, el cursor se sitia en la escala de tiempo.
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FPS: (cuadros por segundo), velocidad a la que se reproducen las imagenes por
FFS

25 . . ,
segundo . Al especificar un valor, se actualiza el ntimero de cuadros
reproducidos.
™ Bude

L . .. B .
Bucle: indica que la secuencia se repetira . Escriba un valor para
especificar el nimero de bucles. El bucle sélo se aplicara al parametro actual del
elemento animado actual.

¥, i 4

¥ i
i Y

Referencias: aparecen como guias coloreadas
distribuidas por toda la escala de tiempo.

— -1

Un alfiler representa un evento de animacion especifico en un instante T. Un
elemento de camara, luces, solariscopio u objeto para el que los pardmetros de
posicion, rotacion, escala, etc. se han modificado.

La animacion se interpreta entre dos claves.

J

Guias: == sirven de marcadores visuales para sincronizar parametros

animados.

. Animaciones: convierte una secuencia o edicion de elementos animados en
actual, sobre la que aparece el inspector correspondiente.

. Método abreviado: haga clic con el boton secundario por encima de la
escala de tiempo.

e Indicador de modificaciones: muestra el tipo de animacion asociado al
elemento actual (posicion, rotacion, potencia de iluminacion, atmoésfera, etc.).
Se actualiza dependiendo de los elementos seleccionados en el cuadro
emergente Animaciones.
Meétodo abreviado: haga clic con el boton secundario por debajo de la escala
de tiempo.

Referencias y guias

Referencias

Una referencia indica un evento especifico en un instante T de la escena. Las referencias estan asociadas a los
elementos animados siguientes: camara, luz, solariscopio, objeto, texturas animadas.

Elementos animados actuales en un instante T: camara, luz, solariscopio, objeto, textura animada.

Configuracion animada para los elementos actuales:

Camara: posicion, rotacion, focal, etc.

Luz: posicion, estado, tipo, potencia, color, etc.
Solariscopio: fecha, hora, etc.

Objeto: posicion, rotacion, escala, etc.

Textura animada: reproduce la secuencia avi o mov.

La animacion se interpreta entre dos claves.
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Como se representan las claves

v

y
4

=

-
A

Informacion general:

e El alfiler superior indica una clave relativa al elemento animado actual.

e El alfiler inferior indica que la opcién animada del elemento es actual.

Alfiler Descripcion
- Un elemento animado con una opcion de edicion activada (en clave). Referencia no seleccionada (gris).
A
- Un elemento animado con una opcion de edicion desactivada (sin subclave). Referencia no seleccionada
= (gris).
v Un elemento animado con una o mas opciones de edicion activadas. Referencia seleccionada (rojo).
—_
s
y Un elemento animado con una opcion de edicion desactivada (sin subclave). Referencia seleccionada
—

(rojo).

Un elemento animado. Edicién sincronizada de opciones animadas para el elemento en cuestion.
Representa un solapamiento de 2 referencias como minimo.

Mas de un elemento animado sincronizado. Mueva el alfiler amarillo y las claves superpuestas también
lo haran. Referencias seleccionadas (rojo).

m Al desplazar el cursor sobre una clave sincronizada (alfiler amarillo), se muestra el nombre del
elemento actual, la posicion en el tiempo y los parametros asociados con el elemento.

Mas de un elemento animado sincronizado. Mueva el tridngulo amarillo y las claves superpuestas
también lo haran. Referencias no seleccionadas.

m Al desplazar el cursor sobre una clave sincronizada (alfiler amarillo), se muestra el nombre del
elemento actual, la posicion en el tiempo y los parametros asociados con el elemento.

|| EoTesd] et

El nimero de elementos sincronizados es superior a uno. Los elementos no son estandar. Al mover el
alfiler amarillo con la flecha, se mueven todas las referencias superpuestas. Referencias no
seleccionadas.

m Al desplazar el cursor sobre las claves sincronizadas: se muestra la informacion relativa a éstas.
m Al desplazar el cursor sobre una clave sincronizada (alfiler amarillo), se muestra el nombre del
elemento actual, la posicién en el tiempo y los parametros asociados con el elemento.

j} 00:12:07: Lumiére 1, Seguence, Lumiére l_i,-Bench_Dl_l

. | i |

.‘L. : : . : e | :
I by

Seleccionar claves de un elemento animado.

T ArchiCAD Heliodon ;__
Secuencia_l 4
] Secuencia
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o Al hacer clic con el boton secundario por encima de la barra deslizante: le resulta posible seleccionar un
elemento animado.

e Consecuencias:
m  Todas las claves animadas que corresponden al elemento en cuestion se muestran en la barra deslizante.

m El inspector en cuestion se convierte en el inspector actual y permite al usuario editar sus parametros de
forma rapida.

NB: el usuario también puede acceder al elemento animado haciendo clic en el triangulo situado
en la seccion superior derecha de la ventana (encima de la barra deslizante).

Seleccionar claves del elemento animado actual.

T ks

Posicién >
Olyjetiva
Cuadro de recorte

W Fotsgl  DOF

T TEE)

B

e Al hacer clic con el boton secundario del raton por debajo de la barra deslizante: se muestran las opciones

animadas para el elemento actual. Las subclaves que corresponden a las opciones se muestran debajo de la
barra deslizante.

e Consecuencias:

m Todas las subclaves que corresponden al parametro del elemento en cuestion aparecen en la barra
deslizante.

NB: el usuario también puede acceder al parametro animado haciendo clic en el triangulo
situado en la seccion inferior derecha de la ventana (debajo de la barra deslizante).

7 Ly
S |

% Fotograma:  FPS: O Buck

NB: para seleccionar el pardametro de un elemento animado, debe seleccionar antes el elemento
¥, a continuacion, seleccionar el pardametro.

Creacion de claves

Tres opciones:

1. Al crear una trayectoria en la vista 2D: se crean dos claves en la ventana Escala de tiempo, una al principio y
la otra al final de la secuencia.

2. Con el modo registro activado, en Escala de tiempo, haga clic con el boton secundario en la ruta del ment
emergente "Ariadir referencia" (vélido unicamente para una ruta).
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3. Enlaventana Escala de tiempo con el modo registro activado, modifique un parametro del elemento
actual.

NB: al activar el modo registro cuando un elemento ya no estd animado, se crean 2 imdgenes
clave. La que esta situada al principio de la secuencia toma el valor del parametro anterior a la

modificacion. La segunda, situada en el tiempo actual, toma el valor del parametro posterior a la
modificacion.

Si el parametro de un elemento ya tiene referencias, el modo registro crea una referencia unica. Esta
referencia se sitiia en el tiempo actual y tiene el valor del parametro posterior a la modificacion.

NB: al activar el modo registro en la ventana Escala de tiempo, aparece la vista 2D cuando se
editan las referencias.

Ment emergente del cursor:

Haga clic con el botdén secundario en el cursor (icono de bocadillo azul o rojo).

1. Ainadir referencia:

= Sithe el cursor en la escala de tiempo.

Anhadir guia

i

= Haga clic con el boton secundario en el cursor y seleccione Ariadir referencia.

3

- |~
i~

Resultado: se agrega la referencia.

2. Suprimir una referencia

T

R

i ccrenc, |

Afadir guia

o

= Haga clic con el boton secundario en la referencia y seleccione Suprimir referencia.
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Métodos abreviados de teclado
1. Mover una referencia:
m Haga clic y arrastre el alfiler.

2. Duplicar una referencia:

m  Alt+clic y arrastrar el alfiler. (Las dos referencias tienen el mismo valor. Por lo tanto, pueden congelar
un parametro en un momento determinado).

3. Mover un conjunto de referencias de un elemento (ya sea la camara, las luces, el solariscopio o los objetos):

m  Shift+Clic/Arrastrar el alfiler da por resultado: que todos los alfileres situados a la derecha del clic se
muevan en tiempo proporcional.

Guias:

Sirven de etiquetas visuales de la escala de tiempo (linea vertical azul).
Permite al usuario sincronizar mas de un elemento animado (por ejemplo: : mover una camara debe corresponder al

mismo instante T que abrir una puerta) o sincronizar las opciones animadas vinculadas al mismo elemento.

e Crear una guia: al hacer doble clic en la escala de tiempo (no en el control deslizante), aparece una linea azul
vertical.
o Suprimir una guia: Al hacer doble clic en la linea azul vertical, ésta desaparece.

e Mover una guia: Arrastrar y colocar.

NB: al mover el cursor en el control deslizante cerca de la guia azul, el cursor se magnetiza. Esto facilita
la sincronizacion de pardametros entre varios elementos animados.

1. Agregar guia al cursor
m Sittie el cursor en la escala de tiempo.

-

: |
e

jL_Azesargia ||
A L pnll I

e Haga clic con el boton secundario en el cursor y seleccione el elemento Agregar guia. Al hacer doble
clic en la Escala de tiempo cerca del cursor, se agregara la guia a la posicion del cursor.

La guia se ha creado.
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2. Suprimir una guia del cursor

o IEEETT

e Haga clic con el boton secundario en el cursor y seleccione el elemento Agregar guia. También puede
hacer doble clic en la guia.
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El Inspector de perspectivas

Administra los puntos de vista definidos por una camara, un objetivo y una distancia focal. Cada punto de vista se
considera un documento independiente con sus propios parametros, que pueden recibir su propio entorno:

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

La Lista de perspectivas. . ... ... 88
Imagenes de primer plano. . ... ... ... 89
Imagenes de fondo. . ... ... i 89

2|

! Lista de puntos de vista: para administrar los puntos de vista mostrados en la lista.

Chmars @ G "o
s Foci
EL

<o 1
T
@ [Profundidad de canpao P
71 [Fltostrar [Cactvar o|*
ket
Hebodon -
Grupo de buces; Grupo de heees_1 v
Hinguno »
Capas visibles.
£ | Escens; Plankas 30; Objstos de b,
Entorma

Fonda _Priner plano

T | Obietivo en: [ vértice filo v
%

¥ i
-2332.89 em -579.91 cm 3192, 20 ¢m
5 *
@de chmana; 0z
224859 cm || 4261.89em | 148458 em

1. Camara: configuracion: marque los elementos para activarlos.
e Distancia focal: mediante el cursor o especificando un valor (Cambiar el angulo de la camara). Las
unidades dependen de la configuracion de preferencias.

Profundidad de campo: haga clic en it y, después, en la ventana Vista previa, haga clic para
definir el punto nitido de la escena, con el resto borroso. El cursor ajusta la cantidad de desenfoque.
e Cuadro de recorte: para definir el recorte de planos.
e Mostrar: en la vista 2D
e Activar: Representacion en la vista previa
2. Tluminacion: Para administrar los esquemas de luz vinculados a la vista, seleccionelos en
los meniis desplegables.

e Solariscopio: vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el
solariscopio.

e Grupo de luces: vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se
desactivan los grupos de luces.
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o Shaders de neon: vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se
desactiva la iluminacion.

. Capas visibles: marquelas en el menu desplegable.

w

4. Entorno: administra el fondo y primer plano de la escena.
e Definir un fondo: tipo de fondo: Cielo 3D, Degradado, Imagen 2D, Imagen 3D, Cubo 3D
o Imadigenes de primer plano

e Herramienta de insercién directa ajusta la cimara automaticamente con una imagen de fondo.

i
Haciendo clic se abre el cuadro de didlogo.
5. Coordenadas:

e Posicion XYZ de la camara.

Posicion XYZ del objetivo. Al hacer clicen " se bloquean, y al hacer clicen " se desbloquean.

e Se puede limitar el objetivo de una camara al movimiento de un objeto: en el modo objeto, haga clic con
el boton secundario en un objeto y seleccione "Definir como objetivo" en el ment1 desplegable.
Después, en el modo perspectivas, seleccione el nombre de dicho objeto en el ment Objetivo en.

e Giro de la camara: gira la cdmara de forma lateral. Gire el cursor circular o introduzca un valor en
grados en el campo relacionado.

6. Post-produccion
e Aplica efectos al punto de vista actual: los efectos se combinan en, ademas de entre los parametros

definidos en el inspector.
7. Pariametros de generacion

e Prepara el documento para su generacion final.

NB: editar la informacién de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Ment Ventana.

La Lista de perspectivas

rn
| “ | abre la lista de puntos de vista. Cada punto de vista se muestra por nombre y mediante una miniatura de
vista previa. Para editar un punto de vista, haga doble clic en su nombre.

W &

Pers 2

agrega un punto de vista

lo suprime.
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El Inspector de perspectivas - La Lista de perspectivas hd

Menu desplegable de la lista

e Al hacer clic con el boton secundario en una vista se muestra el menti emergente:

Doupdicar
Supeimir

Agregar a lista de vistas paralelys
Mgregar & keba de panocanas
Agregar a ksta da cbistos YR
hgregar a lista de andmacines

Editar solarescops

Editar haz v

Duplicar: Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.
Suprimir: el punto de vista se elimina de la lista.

Afiadir a la Lista de vistas paralelas:

Afiadir a la Lista de panoramas:

Afiadir a la Lista de Objetos VR

Afiadir a la Lista de animaciones

Dependiendo de la opcion seleccionada, agrega la vista actual desde vistas de perspectivas a vistas paralelas,
panoramas, objetos VR o animaciones.

Editar solariscopio: la paleta de inspectores cambia al modo Solariscopio y se selecciona el solariscopio.

Editar luz: selecciona una luz, la paleta de inspectores cambia al modo Luces y se selecciona la luz.

Imagenes de primer plano
Definir un primer plano

Primer plandg

al hacer doble clic se abre el cuadro de didlogo de busqueda de archivos de imagenes.
Cargar imagen de primer plano:

. Arrastrandola y colocandola en el area de imagenes de primer plano del inspector.
. Con el cuadro de didlogo de imagenes de primer plano: haga doble clic en la zona de la imagen.

NB: la imagen de primer plano debe tener un canal alfa (que represente la opacidad o
transparencia de la imagen) para, por ejemplo, ver la escena a traves de la vegetacion.

Los formatos de archivos aceptados son Photoshop, TGA, TIFF, PICT.

Imagenes de fondo

En el menu Puntos de vista local:

Ciedon del solasizcapio + Blasga
+  Dugradado Degracade
Imagen 20
Imagen 30 Irmsgen 30
Cubo 3D Cubo 30
o]
Tipo de Descripcién
fondo
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oo™ Cielo 3D:
En el inspector de puntos de vista, la vista actual estd asociada a un cielo 3D configurable:
dia/noche, tipo de nubes, densidad de las nubes.

[ Cotbirs el sotars 5]

Esta opcion da por supuesto que se han asociado las nubes con el solariscopio.

M Niebla
) y el solariscopio en cuestion se ha asociado con el punto de vista actual.

NB: Si el punto de vista no tiene asociado un solariscopio, el cielo es blanco.

Fonda Degradado:
— 3 colores que se mezclan linealmente. De forma predeterminada, un color superior, un color
E medio y un color inferior, con graduacion horizontal de uno hacia el otro.
[(Begndide %)
.~ fondo” Imagen 2D:
se ajusta al tamafo de la vista previa sin modificar su ratio (anchura x altura). Utilice esta
- —m opcion para realizar una insercion directa. Para mover la imagen de fondo, Ctrl-clic
[ imagen 20 ]

en la miniatura y arrastrar el cursor.

Reajustar la posicion de la imagen: haga clic con el boton secundario en la miniatura.

Fondo Imagen 3D:
crea un entorno 3D a partir de una imagen. Para mover la imagen de fondo, Ctrl-clic en la
miniatura y arrastrar el cursor.
[ “imagen 30

Reajustar la posicion de la imagen: haga clic con el boton secundario en la miniatura.

NB: compruebe la continuidad derecha-izquierda de la imagen que se va a utilizar.

Fonda Cubo 3D:
crea un entorno 3D a partir de un archivo .mov formado por seis superficies de igual tamafio.
Para mover la imagen de fondo, Ctrl-clic en la miniatura y arrastrar el cursor.e.

[Cwaze ) Reajustar la posicion de la imagen: haga clic con el boton secundario en la miniatura.

NB: compruebe la continuidad derecha-izquierda de la imagen que se va a utilizar.

Cargar una imagen de fondo:

Fondo

R del inspector

e Mediante el cuadro de dialogo de imagenes de fondo: haga doble clic en el area de imagen de fondo
Fondo

Al arrastrarla y colocarla en el area de imagenes

Suprimir una imagen de fondo

e Haga clic dentro de la imagen de fondo y use la tecla SUPR de su teclado. Se muestra un cuadro de didlogo que
le pide que confirme la supresion.
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 S— I iSeguro que desea suprimir esta imagen?

NB: los formatos de archivo compatibles son: Photoshop, TGA, TIFF, PICT, BMPy JPEG.
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El Inspector de vistas paralelas

Administra los puntos de vista definidos por un punto de vista, un objetivo y un ancho de presentacion. Cada punto
de vista se considera un documento independiente con sus propios parametros, que pueden recibir su propio entorno:

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

La Lista de vistas paralelas. . ... .. ... 94

|
‘- !Lista de vistas paralelas: para administrar las vistas paralelas en la lista mostrada.

] [FMostrar  [activer a0 |*
Thaminsackin
Nnguno w
Grupo de buces v
Hnguna »
Copars visibles
&= | Escens; Flantas 30; Objstos deu.@
Enkorna
Fondo Primer plano
@
|
Imagen 20 a
Coordenadas

b4 ¥: Z:

]| 20416 em || -1208.79 e 2946, 35 cm
2416 om || ZTE9.23cm || I946.3Scm
@

1. Vistas paralelas:
e Tipo de proyeccion : haga clic en Elevacion, Superior o Axonometria.

e Giro de la camara: gira la cdmara de forma lateral. Gire el cursor circular o introduzca un valor en
grados en el campo relacionado (disponible solo en la vista superior).

e Ancho de escena: define el ancho de la vista seleccionada (unidad actual).

NB: el cambio de los valores depende de la configuracion del modo de actualizacion de punto de
vista en las Preferencias.

e Cuadro de recorte: para definir el recorte de planos.
e Mostrar: en la vista 2D
e Activar: Representacion en la vista previa.
2. Tluminacion: Para administrar los esquemas de luz vinculados a la vista, seleccionelos en
los meniis desplegables.
e Solariscopio: vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el

solariscopio.
Grupos de luces: vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se
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desactivan los grupos de luces.

e Shaders de neon: vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se
desactiva la iluminacion.

3. Capas visibles: marquelas en el menu desplegable.

4. Entorno: administra el fondo y primer plano de la escena.
o Definir un fondo: tipo de fondo: Cielo 3D, Degradado, Imagen 2D, Imagen 3D, Cubo 3D
e Imdigenes de primer plano.

5. Coordenadas:

e Posicion XYZ de la camara.
e Posicion XYZ del objetivo.
6. Post-Producciéon:
e Aplica efectos al punto de vista actual: los efectos se combinan en, ademas de entre los parametros
definidos en el inspector.
7. Parametros de generacion de vista paralela:

e Prepara el documento para su generacion final.

NB: editar la informacion de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, pudiendo accederse a las coordenadas a través del Ment Ventana.

La Lista de vistas paralelas

-
l_ abre la lista de puntos de vista. Cada punto de vista se muestra por nombre y mediante una miniatura de
vista previa. Para editar un punto de vista, haga doble clic en su nombre.

~ &

Elévation

_18

Plan masse

Axanamétrie

agrega un punto de vista.

2

— lo suprime.

Page - 94



El Inspector de vistas paralelas - La Lista de vistas paralelas hd

Menu desplegable de la lista

e Al hacer clic con el boton secundario en una vista se muestra el menti emergente:

Couphic o
Suprifnir

Agregar a lsta de vistas de perspectiva
Agregar & ksta de panoramas
Agregar & bsta de chjstos VR

Agregar a lksta de animaciones

Editar solarmcopo

Edwar iz > |
e Duplicar: crea un nuevo punto de vista superpuesto a partir del original.
e Suprimir: el punto de vista se elimina de la lista.
e Ajiadir a la Lista de perspectivas

e Afiadir a la Lista de panoramas
e Ajiadir a la Lista de Objetos VR
e Ajiadir a la Lista de animaciones

Dependiendo de la opcion seleccionada, agrega la vista paralela actual a Perspectivas, Panoramas,
Objetos VR o Animaciones.

e FEditar el solariscopio activado con esta vista paralela:
La paleta de inspectores pasa al modo Solariscopios y se selecciona el solariscopio.
e FEditar la luz activada con esta vista paralela:
Seleccione una luz. La paleta de inspectores cambia al modo Luces y se selecciona la luz.
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El Catalogo de medios

Los medios permiten retocar el proyecto al arrastrar y colocar la vista en miniatura en un medio de la escena (material,
objeto o fondo de la ventana Vista previa).

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Administrador del catalogo. . .. .. ... ... e 98
Retocar la escena con medios. . . . ... ... .. 929
PoSteards. . . e 100
Usar Posteards. .. ... ... e e 101

4 clases de medios: Shaders, Objetos, Imagenes y Postcards divididos en 2 categorias.

La ventana Catialogo de medios se divide en 3 areas: Favoritos, Miniaturas y Vista previa.

% 2 ) Shaders A ~
£ uns aperice
O bridks Parcuet.... Parguet.... Parcuet...
J |l @) |
= :
=t Pacquet... PRuglE... Parquet...
% Darrn b » r =1
il -
= =
0 e @ mp

1. Favoritos:

»  Enumera los catdlogos, edita catdlogos.
2. Miniaturas:

m  Muestra las miniaturas de medios y ajusta su tamafio.
3. Vista previa

m Arrastre/coloque elementos de Postcards o medios a la escena.

NB: puede obtener muestras adicionales de catdlogos de medios de Artlantis en DVD o descargarlas de
forma gratuita en nuestro sitio web en la direccion www.artlantis.com
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Administrador del catalogo

area Favoritos

&
¥ Medias
B Images
B Objects
w5haders
a Surface
Bricks
Moguette
Enduit
Graviers
Pelouse
Parguet
Pavage
B Textures_procédurales
Toiture
Murs
Bois
Pastcards

+ | =

Exploracion de los tipos de medios

Se usa para desplazarse de una carpeta de medios a otra:

e Haga clic en el catilogo para mostrarlo en el area Favoritos. La estructura del catalogo es la del disco duro.
Agregar un catalogo

*| Abre el cuadro de dialogo para buscar carpetas.

e Seleccione la carpeta de medios que se va a agregar.

Actualizar catalogos

snn .

| Bl
» Media | =
» Media vl H
w Media v2

Images supp w2

I Objects supp v2

¥ Shaders supp w2
Cultured Stone

i ==
BLR  \iolver a cargar Favoritos
w Medias - 3

Actualiza el contenido de una carpeta de catalogo cuyo contenido se ha cambiado.

e Haga clic con el boton secundario en el area Favoritos y seleccione "Volver a cargar favoritos".

Suprimir un catalogo

Suprime el catdlogo seleccionado del area Favoritos.

NB: suprimir una carpeta no la borra del disco duro. Sélo esta disponible en el primer nivel de carpetas
Jerdrquicas.
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El Catalogo de medios - Retocar la escena con medios

Filtrar presentacién de medios del catilogo

LS

Modificar el tamaiio de las miniaturas del catalogo

Mostrar Shadery
Maatras et
Mosirasr imageenes
Moatras peliculas
Mosirar postales

Actualizar cache

Haga clic en el menu local del boton Mostrar.

Elija la opcion que desee de modo que no se muestre el tipo de medio que haya seleccionado.

@ &——————— @ Cambie el cursor para mostrar o reducir el tamafio de las miniaturas.

Retocar la escena con medios

Arrastrar y colocar un medio del catilogo en la ventana Vista previa

En el area de la vista medios, seleccione el medio que desee y, después, arrastrelo y coloquelo en la escena sobre un
material, objeto o fondo (s6lo para una imagen). El elemento preparado para recibir el medio se resalta cuando se
coloca el cursor sobre él.

En este ejemplo, vamos a aplicar un Shader a la pared:

808 @ Island_Final-4.atl (=]

Pazao] B B @ MM & &

Last rendering time: 3.753¢c.

e B

‘@686 < Island_Final-4.atl =N

Pazao B B B M EH =

Bricksds. BrickstE

& [&]
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< lsland_Final-4.at!

Resultado

Postcards

Recopilar y organizar Postcards. Cuando se recopila una Postcard esto equivale a tomar una instantanea del contenido
de la escena actual en cualquier momento, almacenando todos los pardmetros asignados a los materiales: colores,

Shaders y texturas. La idea es facilitar la recuperacion de su configuracion y, si es necesario, poder enviar velozmente
la informacién incluida a otro usuario o de un proyecto a otro.

Guardar una Postcard

Guarda la vista actual como una Postcard.

Menu Herramientas > Crear Postcard, un cuadro de didlogo permite al usuario asignar el nombre y especificar la
ubicacion en la que se va a guardar.

e Alhacer clic en Guardar se guarda la Postcard. El numero de Postcards guardadas es ilimitado.

NB: las Postcards se guardan en formato jpeg en la carpeta Postcards o en otra carpeta que debera
catalogar.

NB: aunque la Postcard tiene formato jpeg, editarla con un programa de retoque de imdgenes hard que
pierda informacion sobre Shaders y textura.

Desde el area Favoritos, desplacese a un catalogo que contenga Postcards y seleccione la Postcard en el area de
miniaturas.

Usar una Postcard

En el area Vista previa del catalogo, arrastre y coloque elementos de Postcard a un elemento mostrado en la
ventana Vista previa.

Enviar una Postcard
Para enviar Postcards, busque la carpeta en su disco duro donde estén guardadas las Postcards.

e Busque la Postcard en el disco duro y transmitala a otro ordenador. Para catalogar la Postcard, use el area
Favoritos en la ventana Catalogo.

En Windows, las Postcards se guardan en la carpeta Postcards C:\Program Files\Artlantis Studio 3\Media\Postcards
6 Artlantis Render 3\Media\Postcards.

Suprimir una Postcard

Busque la Postcard guardada en el disco duro y suprimela.
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Usar Postcards

Seleccione la Postcard. Arrastre y coloque los atributos de un material (colores, Shaders, textura) en el material de
destino en la ventana Vista previa.

1. Escena inicial

®00 o lsland_Final-4atl - )

® Pazao O B @B @ & =R

Last rendering time: 3.68sec

2. Arrastrar y colocar

eoe % Island_Final-4.atl =)

@ =Zazio0 B & A =

3. Resultado

®080 < lsland_Final-4atl » =)

® Paz30 O B @ @ & =&

Las

NB: las texturas asociadas a un Shader se conservan y adaptan a la funcion.

Cuando una Postcard contiene texturas asociadas a un Shader, una vez arrastradas y colocadas en un material de la
escena, estas texturas también se aplicaran.
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El Inspector de Shaders

Shaders

Los diferentes tipos de Shaders disponibles son: Shader basico, Shader experto, Shader de esmaltado realista,
Shader de esmaltado luminoso, Shader de luz de nedn, Shader de agua realista, Textura

Shaders de procedimiento (anteriormente Shaders de Artlantis 4.5)

Shaders: De procedimiento, Reflejo, Transparente, Marmol, Lineas

NB: los Shaders se pueden encontrar en el Catalogo de medios. Los distintos tipos de Shaders pueden
tener distintas paletas de interfaz de Shader.

NB: editar la informacion de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Menu Ventana.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Crear Shader . .. e 103
Lista de materiales. . . . ... 106

Organizacion de la lista . ... ... 108
Shader de agua realista. _ . ... .. .. 109
ElShaderdeluz de meOn. . ... .. . 110
Shader bAsiCO. . . ... 111
Shader exXperto. . ... ... et 112
Shaders: De procedimiento, Reflejo, Transparente Marmol, Lineas. . _._ ... ... ... . ................. 113
Shader de esmaltado luminoso. . . . ... ... e, 114
Shader de esmaltado realista . .. ... ... 115
Editar teXturas. . . .. 116

Lista de materiales. . .. e 116

Mapeado deTexXtura. . . ... ... e 117
Volver a afectar un material _ . ... 119
Menu emergente de materiales y teXturas. .. .. .. ... ... 119

VIaterial. _ 119

X U A, e 120

Crear Shader

Esto se puede hacer utilizando un Shader existente, ya sea:

e desde el inspector de Shaders activo, menti: Herramientas > Crear Shader a partir de...

Crear Shader a partir de...

Afadir textura

o haciendo clic con el botén secundario en el nombre de un " material y
seleccionando la opcion Crear Shader a partir de...

Se abre el cuadro de didlogo de edicion con la imagen del Shader actual. Si el Shader actual es de procedimiento, el
cuadro de didlogo estara vacio.

El cuadro de dialogo debe rellenarse con imagenes y valores. Hagalo arrastrando y colocando donde proceda o haga
doble clic en la miniatura para abrir un cuadro de didlogo para elegir una imagen.

Una vez guardado, el nuevo Shader aparecera como un Shader estandar.
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Editar Shader...

Wista previa
r = Thio | Parquet? @

Anchura 60,00
O@
. L3 120.00
O
Rango da control desizante M 0.00
Valor predeterminado M 050

0.14

100

£
i
{
g5
:

3 461,55

—————  Rangode control desizante 1B | LO0
g 100

Valor predeterminad @
] 050

iz

Hoemal
@ Rango de conkrol desizanke. " 100
Méx 1.00
Valor pradaterminada o

J 031

Transparencia

’

1. Titulo:

e Introduzca el nombre del Shader. Este nombre se mostrara en la parte superior izquierda del inspector.

2. Vista previa

Es la miniatura que se muestra en el inspector de Shaders y en la ventana Miniatura del catalogo.
La miniatura que representa el Shader debe ser un archivo jpeg de 128 x 128 pixeles.

El ancho de la miniatura da el tamafio de la imagen en cm con una escala de 1.

NB: si no suministra una miniatura, Artlantis usard la imagen tamizada con el tamario ajustado

a 128 x 128 pixeles.

3. Tamizar:

La imagen debe estar presente. Esta es la parte visible del Shader. En funcion del disefio, recomendamos un

tamafio de imagen de 512 x 512 6 1024 x 1024 pixeles.

NB: Sila imagen no es cuadrada, Artlantis la estirara para convertirla en cuadrada.

La anchura de tamiz da la imagen en cm con una escala de 1.

En funcion de la representacion, este tamafio puede ser diferente de la miniatura de vista previa. La imagen

tamizada no tiene por qué representar la misma imagen que la miniatura.

NB: la imagen tamizada representa 4 veces el tamario de la imagen de miniatura pero su disernio

es 3 x 3 el tamario de la miniatura a fin de impedir un efecto repetido.

La imagen tamizada no esta visible en el inspector de Shaders pero se muestra en el campo Vista previa del

catalogo.
4. Reflexion

La imagen es opcional. Normalmente suele estar en escala de grises pero podria ser en color.

Su tamafio en pixeles debe ser el mismo que la imagen tamizada. En caso contrario, Artlantis la estirara en

funcion del tamafio de la imagen tamizada.
La finalidad de la imagen de reflexion es modificar el valor del cursor de reflexion:
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e En pixeles negros, el valor del control deslizante se multiplica por 0.
e En pixeles blancos, el valor del control deslizante se multiplica por 1.
e En pixeles intermedios, el valor del control deslizante se multiplica por el valor intermedio.

Resulta util para limitar los efectos de reflexion a ciertas partes de la imagen tamizada.

NB: el control deslizante estad limitado a un valor minimo y mdaximo. Por ejemplo, al introducir un
valor de 0,35, se definira un control deslizante que oscilara entre un minimo de 0 y un mdaximo de 0,35.

Puede comprobar los efectos de cada uno de los valores en tiempo real en la ventana Vista previa.
5. Brillantez

La imagen es opcional y deberia estar en escala de grises.

Su tamafio en pixeles debe ser el mismo que la imagen tamizada. En caso contrario, Artlantis la estirara en
funcion del tamafio de la imagen tamizada.

La finalidad de la imagen de brillantez es modificar el valor del control deslizante: igual que la reflexion.

6. Rugosidad:

Si el Shader no tiene una imagen de rugosidad, el control deslizante estara disponible en el inspector de
Shaders y Artlantis usara la imagen tamizada para proporcionar la rugosidad. Por tanto, la imagen de
rugosidad siempre estara disponible y usara menos memoria del sistema.

7. Normal:

La imagen es opcional. Los colores usan reglas estrictas para definir la simulacion de rugosidad. Por lo
general, sustituye a Rugosidad. No obstante, Artlantis es compatible con ambos.

Importante: no es facil crear una imagen "Normal”. Si el Shader no tiene una imagen Normal,
se desactivara el control deslizante en el inspector de Shaders.

8. Transparencia:

La imagen es opcional y deberia estar en escala de grises.
Sirve para simular los orificios y transparencias del Shader.

e En pixeles negros, el Shader es opaco.
e En pixeles blancos, el Shader es transparente.
9. Guardar el Shader como:

Abre el cuadro de didlogo Guardar.
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Crear correspondencia entre Shader e interfaz de Shader:

HA Geeided Pk,

-
J -

o Trareparencia

[ Bl psteral e visbiie

[71 01 matorial proecta somte s

(101 maberial nocke: sormbeas TR TR

Algunos valores de Shader basico no estan disponibles en Crear Shader: Rotacion, Mezclar color, Transparencia,
opciones de Proyeccion e identificadores de materiales tienen valores predeterminados.

Lista de materiales
& .
| abre/cierra la lista de materiales.

Los materiales se muestran por nombre. Para editar un material, haga doble clic en su nombre.
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Lizta da chaders =

(4] x @, &

Material de suslo infinko ES
= Escena
Dwsfauk Front color
Sow
Fuchsla
Moccasin
e
Shver

RasyBrown
Steeiue | Shnglefetal
MedumPurpe : Tugul
Black,

= Comegateshiny

Corrogat. ipg

CirmiGrary
Blue Glass ; Fresnel Glaging
SeaGreen : Ladilio_01
LightBiue : Experto
Red : Basico
Coral ; Bisioo
SaddieBrown : caoball2
Parguet_c : Parquet_07
Concrebe-rough ; Plaster_13
DarkSeatGreen : Plaster_13
Peru : Exdticodl
Plum
Linen : Ladrilo_01
EBeige
CuarkCiveGresn

Brown : WoodPlanks
Lavender : Exploncrebeletall 01
Bar ; Bhsico
Potray extérieur : Bisico
Sol éage : Moguetal ]
Terrasse ©
Marche : Ladrilo_01
= Teraind

Default front cokor ¢ GlassMosale (U
Grass : natural2s
‘Wood-floor-dark : Fresnel Water
Contrete-rough : Adoquinadall
=i Glass Shy Reflection : Bisko
SciderCourse 04,909
Clive ; Basico
= Avcar
=i Av-car_1
Diof okt -

Barra de herramientas:

[+ akl] 8] o

crea un material nuevo basado en el material seleccionado.

[ ]
m  El material creado se muestra al final de la lista de materiales (antes de los materiales de objetos).
También se duplican las texturas vinculadas al material duplicado.

¢ Agrega una textura al material seleccionado. Seleccione un archivo TGA, JPEG, BMP, PICT, PNG,
TIFF, EPIX, Photoshop, MOV, AVI o MPG.

¢ Suprime el material seleccionado o la textura seleccionada vinculada a un material. Se activa cuando el
material no estd asociado a la geometria.
Meétodo abreviado: pulse la tecla Retroceso.

°

E | & _ .
¥ Permite al usuario reasignar un material.
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Organizacion de la lista

Steelue : ShingleMetal
MediumPurple : Tugul
Bdack,

=l ComogateShiny

Corrogat. ipd

DimiGrary
Edue Glass ; Fresnel Glazing|
SeaGreen : Ladilo_01
Lightfthue ; Experto
Red : Basico
Coral 1 Bésico
SaddleBrovm : caobal
Pargust_c : Parquet_07
Concrete-rough ; Plaster_13
DuarkSeaGreen : Plaster_13
Peru : Exdticoll
Phum
Linen : Ladrilo_01
Beige
DrarkCliveGresn

Brown : WoodPlanks
Lavender : ExpConcrebeDetal 01
Btar ; Bdsico
Poteau extérieur : Bisico
Sol ébage : Moguetall
Terrasse :
Marche : Ladrllo_01
= Terrain2

Default front color ¢ GlassMosaic_(E
Grass : naturalé
‘Wiood-floor-dark : Fresnel Water
Corcrebe-rough : Adoquinadoll
= Glass Sky Reflection : Basico
SchderCourse 04,59
Clive ; Bhsico
-car
= Av-car_1
Default -

1. Material

Los nombres de los materiales en la escena se listan por orden alfabético, seguidos del nombre de los
Shaders.

2. Material de suelo

Es el material aplicado al suelo infinito (Informacion de la escena). Se muestra al principio de la lista de
materiales.

3. Escena

Al hacer clic en la ficha Escena, se abren/cierran los materiales de la lista especificos de la escena o
componente interno.

4. Nombre del objeto:

Al hacer clic en la ficha Objeto, se abre/cierra la lista de materiales con Shaders y texturas vinculadas al
objeto en cuestion.

5. Nombre del material

Cuando se ha asignado el material, se escribe el nombre en negro.
6. Nombre del Shader

Va detras de los dos puntos del nombre del material.
7. Nombre de la textura

Va detras del nombre de material o Shader.

Puede arrastrar y colocar para volver a clasificar el orden en el que se mapean las texturas asociadas con un
material. Al arrastrar/colocar una textura en otra, se convierte en dependiente. Esto le permite moverlas al
mismo tiempo.

8. Nuevos materiales creados no asociados con la geometria

El nombre del material se muestra por debajo de los materiales listados.
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9. Nombre de instancia de objeto
La instancia del objeto consta de varios materiales.
El usuario puede arrastrar y colocar un Shader en un material de la lista.

Los métodos abreviados Copiar /Pegar pueden utilizarse en esta lista.

NB: Limitaciones - El comando "Utilizar archivo de referencia... no reconocerda ningun material que se
encuentre en un archivo ATL de referencia al que se le haya cambiado el nombre o haya sido reasignado.

En este caso, le recomendamos que vuelva al modelador para distinguir entre los nombres de materiales y, a

continuacion, si el modelador lo permite, actualice el archivo atl o use la funcion "Utilizar archivo de referencia”.

Shader de agua realista

=

—!Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.

Shader de agua Fr
[

|| 1z

e

(O Transparencia [ i
figus v 1.33

(5 Reflexién -
Linke: 0.00 cm
Erillantez
1| 000,00
Transiodn de Fresnel @
Superfice dal agua
Tamafio da cnda

Pardmetros de I de matersl
1 0.60

[F1E1 material as visible

[#] 1 material prayects scenbras
[]El material recibe sombras

1. Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color de difusion o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos
RGB.

2. Saturacién:
El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.
3. Transparencia
Reflexion, Brillantez
Proporciona un aspecto reflectante al material.

Se puede utilizar junto con el color de Tamizar, de Transparencia o con ambos elementos. arrastre el
control deslizante para hacer que el material refleje su entorno o escriba un valor en el campo relacionado. La
intensidad de la reflexion se administra usando valores de la escala de grises o valores RGB de 0 a 255.
Haga clic en el selector para elegir un color.

Al indicar un valor para el Limite, se define la distancia méaxima de la reflexion.
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5. Transicion de Fresnel

6. Superficie del agua:
Tamario de onda:: arrastre el control deslizante para ajustar la amplitud de onda o especifique un valor en el
campo relacionado. El valor de longitud de onda puede ser de 0 a 500.
Planeidad: arrastre el cursor de amplitud de onda o especifique un valor en el campo relacionado.

7. Parametros de animacién:
Permite al usuario ajustar automaticamente el efecto de agua en movimiento que soélo sera visible en modo
animacion secuencial. Si el cuadro esta sin marcar, se suspenden los movimientos.
Permite al usuario animar la velocidad de movimiento del agua. Valores de 1 a 3.

8. Parametros de ID de material:
Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.

9. Caracteristicas del material:
El material es visible o invisible.
El material proyecta sombras o no proyecta sombras.
El material recibe sombras o no recibe sombras.

10. Explorador de texturas/Shaders:
Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.
NB: con efecto unicamente en Artlantis Studio en modo animacion
El Shader de luz de neén
LB |
— Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.
ErYr =

Orenspnencis [
sire v 1.00
@ J 1.00

Parimetros de 1D de material

M. Susvidad M.
1; 0.00
[“]El materisl es viskls

O Buminacin ‘;‘ [
= Potencia

Otisin =
Reflecdbn

Erilantez

T ®

[1€l material proyecta sombras e
[#]El material reche sombeas
L

1. Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color de difitsion o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos RGB.

2. Saturacion:

El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.

3. Potencia de iluminacion:
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Arrastre el control deslizante para cambiar la potencia o escriba un valor (de 0,1 a 5000) en el campo
relacionado. Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.

4. Transparencia
5. Neén:

Arrastre el control deslizante para ajustar la potencia de nedn o escriba un valor en el campo relacionado.
Haga clic en el selector para elegir un color.

6. Brillantez
7. Parametros de ID de material:
Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.
8. Caracteristicas del material:
El material es visible o invisible.
El material proyecta sombras o no proyecta sombras.
El material recibe sombras o no recibe sombras.
9. Explorador de texturas/Shaders:

Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.

Shader basico

Ll

| Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.

Red x

Ii
(G )m
@ 3 0.00
Limite: 0.00 cm
Erllartez
J | w000
Especial v

Transparencia
@ 3 0.00
-nie W 1.00
Parémetros de 1D de moteridl

Min. Suavidad Mix,
] 020

[F161 materisl &5 vistie
[#1€i msterial proyecta sombras
[7]El material reche sombras

@

1. Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color de difusion o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos
RGB.

2. Saturacién:
El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.
3. Color de difusion:

Otro modo de seleccionar un color es hacer clic para seleccionar un color desde el selector de color del
sistema.

4. Reflexion, Brillantez
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Reflexion: Arrastre el control deslizante. Cuando el diodo es rojo, el material refleja su entorno o escriba un
valor en el campo relacionado. Haga clic en el diodo para cancelar el comando.

Limite: al indicar un valor para el limite, se define la distancia maxima de la reflexion.
5. Transparencia
6. Parametros de ID de material:
Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.
7. Caracteristicas del material:
El material es visible o invisible.
El material proyecta sombras o no proyecta sombras.
El material recibe sombras o no recibe sombras.
8. Explorador de texturas/Shaders:

Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.

Shader experto

8

'Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.

Limate: 0.00 cmy

Erilartez
31 1000.01
O Transparencia -
Are » 1.00

Patfmatros de ID de material
Min. Suanidad Mo,

[FIEl material es vistie
[F181 material proyecta sombras
[#] €1 material reche sombras

(@

1. Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color de difusion o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos
RGB.

2. Saturacion:
El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.
3. Color de difusién:

Otro modo de seleccionar un color es hacer clic para seleccionar un color desde el selector de color del
sistema.

4. Reflexion, Brillantez
Proporciona un aspecto reflectante al material.

La intensidad de la reflexion se administra usando valores de la escala de grises o valores RGB de 0 a 255.
Haga clic en el selector para elegir un color.

Al indicar un valor para el Limite, se define la distancia maxima de la reflexion.

5. Transparencia
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Lineas

na

6. Neon:

Arrastre el control deslizante para ajustar la potencia de nedn o escriba un valor en el campo relacionado.

Haga clic en el selector para elegir un color.

NB: el color neon no emite luz.

7. Parametros de ID de material:

Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.
8. Caracteristicas del material:

El material es visible o invisible.

El material proyecta sombras o no proyecta sombras.

El material recibe sombras o no recibe sombras.

9. Explorador de texturas/Shaders:

Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.

NB: antes de editar un color, haga clic en el boton asociado al comando.

Shaders: De procedimiento, Reflejo, Transparente Marmol, Lineas

IE'

'Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.

Pardmetros de ID de material

Min. Suadad Max,
I 0.05

[F1€) material es viskila
(=] makerial proyecta sombras.
[Z1€) makerial rache sombras

(@)

1. Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color de difusion o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos

RGB.
2. Saturacion:

El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.
3. Selector de color:

Shader definido por 2, 3 o mas colores (p. ¢j., escaqueado).

4. Brillantez
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arrastre el control deslizante para hacer que el material refleje su entorno o escriba un valor en el campo
relacionado.

5. Aspereza:

Al mover el control deslizante, se amplia o se reduce el movimiento de la luz en el material.
6. Tabla de colores:

Define el modo de degradado entre 2 colores. La mezcla depende de la geometria del Shader (p. ¢j.:
escaqueado, lineas, piedra, marmol, etc.)

Haga clic en la curva manteniendo el boton pulsado y moviéndolo para volver a trazar la curva.
Una linea horizontal en la parte superior o inferior de la tabla indica que se ha aplicado un tinico color.
Una linea recta diagonal indica un sombreado normal.
()
Voltear: El botén gira el Shader en torno a su objeto.
Escala: al mover el control deslizante, el Shader se ajusta de forma proporcional.
7. Parametros de ID de material:
Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.
8. Caracteristicas del material:
El material es visible o invisible.
El material proyecta sombras o no proyecta sombras.
El material recibe sombras o no recibe sombras.

Shader de esmaltado luminoso

8

'Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.

() Buminacidn L» 2
Potencia
J 1.00
(&) Transparencis [
Aie v 1.00
Rieflacidn
3 0.11
Limite: 0.00 em
Brilartez
J | 100000
Pardenatros de ID de material
Min, Suavidad M,
I 0.00
[1E! material o5 visbie
[1€1 material proyecta sombras
[#]El makerial recbe sombeas D

1. Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos RGB.
2. Saturacion:

El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.
3. Potencia de iluminacion:

Arrastre el control deslizante para aumentar la potencia o escriba un valor (de 0,1 a 5000) en el campo
relacionado. Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.
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Transparencia
Reflexion, Brillantez

Reflexion: Arrastre el control deslizante. Cuando el diodo es rojo, el material refleja su entorno o escriba un

valor en el campo relacionado. Haga clic en el diodo para cancelar el efecto de reflexion.

Al indicar un valor para el Limite, se define la distancia maxima de la reflexion.

Brillantez: desenfoca el reflejo especular, que es el punto de luz que aparece en los objetos brillantes cuando

se iluminan. Arrastre el control deslizante o escriba un valor en el campo relacionado.

Parametros de ID de material:

Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.
Caracteristicas del material:

El material es visible o invisible.

El material proyecta sombras o no proyecta sombras.

El material recibe sombras o no recibe sombras.

Explorador de texturas/Shaders:

Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.

Shader de esmaltado realista

g

| Lista de materiales: muestra los materiales de la escena.

Edue Glass =

1.

2.

3.

N

Shader de esmakada Fresnel @

© Rafissibn
@ Limits: 0.00 em
Erilaritez
Cabdad de esmaltado

i
i) 0.50

Pardmetros de [D de material

M. Suavidad  Max,
1] 0.00

| =
| 22

ll?.'?

(O Transparencia |-®
Aire -~ 13 E:
=

1 1000.00
Transicién de Fresnel

Tamafio de distorsibn: | 100,00

Flaneidad
3 0.50

[“]Detecddn sutomtica de paneles vertans

[l material 5 viskie
[#] €l maerial proyecta sombras.

[l makerial reche sombras

Selector de color:

Haga clic para seleccionar un color de difusion o escriba valores numéricos (de 1 a 255) en los campos

RGB.
Saturacion:

El control deslizante permite seleccionar el nivel de saturacion del color.
Transparencia
Reflexion, Brillantez

Al indicar un valor para el Limite, se define la distancia maxima de la reflexion.
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5. Transicion de Fresnel
6. Calidad de vidrio:

Permite crear una reflexion discontinua cuando hay una ruptura entre varias superficies del mismo plano.
Este efecto acenttia el efecto realista de reflexion en un muro de cristal.

Tamario de la distorsion:
Determina la longitud de la ondulacion. Escriba un valor en el campo relacionado.

XY:
Para orientar la ondulacion mayormente en el eje X- 6 Y- o ambos. El control deslizante permite variar la
proporcion. Escriba un valor en el campo relacionado.

Planeidad:
Determina la amplitud de la ondulacion. Escriba un valor en el campo relacionado.

Deteccion automatica de vidrio:
Si se activa, busca los limites de una forma contigua para generar una superficie esmaltada.

7. Caracteristicas del material:

Suavidad: Use el control deslizante para seleccionar el nivel de suavizado para el material.
8. Explorador de texturas/Shaders:

El material es visible o invisible.

El material proyecta sombras o no proyecta sombras.

El material recibe sombras o no recibe sombras.
9. Explorador de texturas/Shaders:

Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.

Editar texturas

Una textura es una imagen o secuencia importada en un material. Un material puede recibir una o mas texturas.

[€

Las texturas se aplican:

Lista de materiales

!

i
Mediante el =] boton Afiadir textura en el inspector de Shaders

SUT=WIITEWaSN | KEF
Crear Shader...
Mal-Chrome

Wood
Surface-Plastic lamir
Haciendo clic con el boton secundario en el nombre del material ~ #o-cvens BT S— y
eligiendo la opcion Aiiadir textura...
e Arrastrando y colocando la miniatura de textura del catalogo en un material en el modo vista previa o en la lista.
e Arrastrando y colocando la textura desde una ubicacion del disco duro en un material en la vista previa o en la
lista.

Las texturas se suprimen:

e Utilizando el boton Suprimir fondo.

e Haciendo clic con el boton secundario en el nombre de la textura y seleccionando Suprimir en el ment
emergente.

Haciendo clic en el boton para suprimir la textura actual.
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Mapeado deTextura

Mapeado de textura =] E@
@ @
D@
Cenkro sheokuto w
Reflaxidn @
Limite: 0.

| |12800m 1) 1zs0em
+= | 000 i 0.00em
meww
0OH =
O =
Ortogonal w

1. Vista previa:

Muestra la miniatura de la textura seleccionada. La cruz azul representa el punto de anclaje de la textura. Al
hacer clic en la imagen, la posicion de este punto cambia.

2. Rotacion:

Use el cursor circular (Shift + clic, para incrementar cada 15°) para girar la textura sobre su eje o escriba un
valor en el campo relacionado.

3. Mezclar color:
Active la casilla y haga clic en el selector para elegir un color.
4. Reflexion

Arrastre el control deslizante para cambiar la reflexion o escriba un valor en el campo relacionado. Cuando el
diodo es rojo, la textura refleja su entorno.
Haga doble clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.

Al indicar un valor para el Limite, se define la distancia maxima de la reflexion.
5. Brillantez

Use el control deslizante o escriba un valor en el campo relacionado.
6. Ambiente:

Use el control deslizante o escriba un valor en el campo relacionado.
7. Rugosidad:

Use el control deslizante o escriba un valor en el campo relacionado para simular el efecto de rugosidades o
vaciados en la superficie del material usando los niveles de grises incluidos en la imagen.
Haga doble clic en el diodo para cancelar el efecto.

Mapeado normal
8. Transparencia:

Aplique un nivel de transparencia a la textura o escriba un valor en el campo relacionado. Haga clic en el
diodo para cancelar el efecto.

Usar canal alfa: activa o desactiva la transparencia del canal alfa.
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Usar un color de transparencia: haga clic en el selector para elegir un color de transparencia.

9. Escala:

Botén ' la textura se ajusta automaticamente para cubrir la superficie maxima del material horizontal y/o
verticalmente.
El control deslizante cambia la escala de textura del 50 a 200% del tamario actual. O escriba un valor en el
campo relacionado.

10. Dimensiones, Espaciado:
Anchura/Altura:

Tamafio

1.04m
4

0.78m

Indique el tamafio de la textura, al hacer clicen ® , se mantienen las proporciones. Haga clic de nuevo para
cancelar la limitacion.

Espaciado horizontal/vertical:

Espacio F
0.00 m

(]

Tooom

Se utiliza para las texturas repetidas. Define el tamafio del espaciado entre cada repeticion.

Indique un valor de espaciado como H y/o V. Haciendo clicen * se mantienen las mismas proporciones.
Haga clic de nuevo para cancelar la limitacion.

Voltear: o horizontal o verticalmente invierte la textura con una opcion de reflejo entre 2 repeticiones.
Repeticion horizontal/vertical: duplica la textura a lo largo del eje horizontal y/o vertical.
Reflejo horizontal, Reflejo vertical: Invierte cada duplicacion horizontal o verticalmente.

11. Proyeccion:

Ajusta la imagen a la superficie en la que esta situada. Selecciona automaticamente el ajuste que mejor se
adapta al proyecto.

Planar

5

Ortoganal
Vertical
Esférico

¥ cilindrica
X cilindrica
uv
Planetario

Planar: se aplica a un plano.

Ortogonal: se aplica a un elemento. Si el elemento estd compuesto de planos de superficie, la textura se
adapta a dichos planos.

Vertical: proyeccion vertical en el elemento. Las partes horizontales reciben la imagen, mientras que las partes
verticales o inclinadas se estiran.

Esférica: adopta una forma esférica en funcion del tamafio de la textura. Por lo tanto, puede dejar espacios
vacios.

Y cilindrica: 1a textura se proyecta en torno al eje de un cilindro vertical.

X cilindrica: la textura se proyecta en torno al eje de un cilindro horizontal.

UV: mantiene las coordenadas de la textura de un objeto procedente del software que controla los mapas UV.
Planetaria: proyeccion vertical del elemento pasando por los polos, sin dejar espacios.

12. Explorador de texturas/Shaders:
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Para un material, permite desplazarse entre los editores de Shaders y texturas relacionados.

Volver a afectar un material

La geometria seleccionada en la ventana Vista previa se utiliza para reasignar materiales.

alv
Utilice la barra de herramientas =

Crear un nuevo material y asignarle un nombre:

2 Activar

<
m]
3. -
Elija el tipo de seleccion en el ment desplegable —==p tridngulos, planos, planos paralelos, objetos, materiales
0 varita magica.
4.

En modo vista previa, haga clic en los elementos que desea volver a asignar con el nuevo material.

NB: no se pueden seleccionar los elementos que conforman un objeto.

+
5 : 1 1 1
Haga clic en para aplicar el material.

Cancelar una seleccion

. EN
Haga clic de nuevo en

NB: el comando Archivo > Utilizar archivo de referencia no reconoce los materiales a los que haya
vuelto a asignar o cambiar el nombre.

Menu emergente de materiales y texturas
El mentl emergente depende del nombre del material o textura sobre la que se haga clic.
Material

e Al hacer clic con el boton secundario en un nombre de material, se muestra el siguiente ment emergente:

Crear Shader a partir de, ..
Afiad beuturs

Centribinuar whrkics

w il
w Proyectar sombras
w Reciber soenbas

Suprimir todos los materiales no Utilzados
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Crear Shader a partir de...

Abre el cuadro de didlogo Crear Shader.

Aplicar a todas las instancias

Aplica el material modificado de un objeto a todos los objetos idénticos de la escena.

Reajustar a valor por omision

Aplica el material original al objeto.

Afiadir textura...

Abra el cuadro de dialogo para seleccionar un archivo TGA, JPEG, BMP, PNG, PICT o Photoshop.
Combinar los materiales con el mismo nombre

Los materiales con el mismo nombre se sustituiran por el material seleccionado.

Combinar los materiales con el mismo Shader

Los materiales con nombres diferentes pero con el mismo Shader se agrupan bajo el mismo nombre.
Combinar vértice

Combina puntos superpuestos de los poligonos que usan este material.

(Evita los problemas de las manchas en objetos modelados cuyos puntos superpuestos no se han combinado y
permite suavizar los poligonos).

Visible
e Sise desactiva, el material se vuelve invisible.
Proyectar sombra
Si se activa, el material proyecta sombras en los demds elementos.
Recibir sombras
Si se activa, el material recibe las sombras proyectadas de otros elementos.
Suprimir todas las IDs de materiales no utilizados
Borra los materiales no asignados a la geometria.
Suprimir

Suprime el material seleccionado.

NB: no suprime un material del modelo original.

Textura

e Al hacer clic con el boton secundario en el nombre de una textura, se muestra el siguiente menti emergente:

Suprimir -..

Combinar arigen de textura [, Superior izquierda

v Superiar derecha
Aainless Sreel

3

1031

Inferior izquierda
Suprimir: borra la textura relacionada.

Inferior derecha

Centro

Combinar origen de textura: superior izquierda, superior derecha, inferior izquierda, inferior derecha, centro.
Determina el punto de anclaje de la textura. En la Vista previa, el origen esta representado por una cruz negra.
En la miniatura, el punto de anclaje esta representado por una cruz roja y blanca.
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Se utiliza para editar geometria, materiales, coordenadas, dimensiones, y parametros de animacién

Editar la geometria a partir de la lista

Hay dos maneras de presentar los elementos en la escena: por Jerarquia o por Capa

m Por Jerarquia permite al usuario seleccionar los elementos que componen la escena en vista y editarlos. Vedi "El
Inspector de objetos por Jerarquia" pagina 121

= Por Capa permite que los objetos asociados se ordenen por capa. Vedi " El Inspector de objetos por Capa"
pagina 124

NB: editar la informacion de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste
del tamario del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Menu Ventana.

En este capitulo usted aprenderd sobre los siguientes temas:

El Inspector de objetos por Jerarquia. . ... ... ... 121
GeOMetI I, . . e 122
OB et0. . . e e 123
Guardar Una eSCeMA:. .. . . 123

El Inspector de objetos por Capa. .. ... ... .. 124
AP, L e 125
GeOMEIIA. . . . . e 126
OB et0. . . e 127

Editar Ja escena. . ... . e 127

Editar objetos. . . ... e 129
En el caso de un objeto estandar:. .. ... ... ... 130
Animacion de obJetos. . . . 130

Crear un objeto a partir de una seleccion de poligonos. .. ... .. ... . ... ... .. ... ......... 131
Seleccionar poligonos. . . .. ... .. 131
Crear el ObJeto. .. .. ... e 131
Cancelar una selecCiOn. _ . . ... 132

Lalista de objetos. . . ... .. e 132

Billboards. . ... e 133
Disponibilidad:. .. ... . e 133

Objetos de Uz . .. 135

Objetos estandar. . .. .. 136
Animacion de objJetos. . .. ... 136

Objetos de vegetaciOn. . . .. .. ... ... .. 136

Objetos de Caracter animado. . . ... ... ... .. 138
Comportamiento. . . ... ... 139
Shader:. . e 139
Coordenadas. . . ... ... e 139
Animacion de obJetos. . . . . 139

Instancia de objeto. .. .. ... 139

El Inspector de objetos por Jerarquia

Los elementos listados representan la geometria de la escena y los objetos.

Los contenidos del inspector difieren en funcion de la opcion que se seleccione de una lista:
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1.

Geometria de la escena:

2. Objeto afiadido a la escena

Geometria

Limero 24'_1

x | Lista de objetos

Fhantas de YB Visual Yolumen 1 : Arboles
0% 200%
Atra: &
Color:
Transparencia:
3
Fecha
(3) Ukikzar Fecha del salariscopio
f."f‘ ) Facha personalizada
Coordenadas
Posickdn:
b ¥ T:
-1927.95 m 99.930m || Z805.67 cm
Rotacidn:
o o o
r ' A
1), B )
Pardimetros de snimaciin:
@ Mearnal
() Oriantacibn an ruts
() Orienkackin en ruta, stho XY

852,63

Jererquin | Capas

[x] @,

= Escans
People_035_1
Limero 24_1
Sabeo szl 1

Bargamota 2_1
CMan0016_L
Sda_l4_1
Sofs_04_1

Mess 02_1

Coche_09_1

Juege00s_1

animacion. Dichos parametros no son editables.

Al seleccionar el nombre de una geometria en la lista aparecen sus coordenadas, dimensiones y parametros de

NB: los ajustes relacionados con la geometria no son editables (nombre, coordenadas, dimensiones).
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El Inspector de objetos - El Inspector de objetos por Jerarquia hd

Objeto
Limero 24°_1 3 | Listade objstos
| Plarktas de YE Visual Volumen 1 : Flores Jerainuis | Capas
.
= Escens
People_035_1
Umero 24'_1
Saco axdl 9'_{
]
CHarQ016_1
0% = 20075 Sl g4t
Akura: 1) 123.57 Sofa_04_1
Cokoet [Fomo pe Mesa_02_1
Coche 09_1
Juoegolls_1
Transparencia: =
L 0 P
Fecha
() Litkzar fecha del solariscopio
E: ) Fecha personsizada
Coondenadas
[l
Posaciin:
X i H 2
<1666.52 cm 618.41 cm 2832.12em
Rt acin
o o [
7 r v
) b i)
Farémetros de animacion:
© Homal @)
1) Orientoackin en ruka
() Orienitacitn en ruta, séio 1

Los parametros de objetos son editables dado que son independientes de la geometria de la escena.

Meni emergente de geometria seleccionado

E Dosfirsir como objatim
g 220

Al estar seleccionada la geometria en la lista, haciendo clic con el botén secundario en el nombre de la capa aparece un
ment emergente con las siguientes opciones:

e Utilizar/No utilizar como objetivo: para definir (en funcion de la activacion en el selector de puntos de vista) si
un elemento geométrico o un objeto es apto para ser utilizado como objetivo por las camaras
o Suprimir el objeto de la lista:

NB: con estos comandos hay disponible una seleccion multiple.

Los objetos estan disponibles en el Catialogo de medios.

Geometria del objeto

1. Editar objeto

wrrg

Tipos de objetos: Estandar, Luz, Vegetacion, Personaje animado —_| | Billboard.
3. Crear un objeto

Guardar una escena:

Para guardar una escena como objeto, ver Guardar un documento AOF.
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El Inspector de objetos por Capa

Los elementos geométricos siempre estan contenidos en capas.
Las capas provienen ya sea del software CAD, o son creadas en Artlantis.
El cuadro de didlogo Inspector cambia en funcion de la opcion que se seleccione de una lista:

Hay tres opciones de seleccion:

1. Capas
2. Geometria

3. Objetos.

Escena
Escena
suoks
| Proiosco |
Limero 24'_1
Sadoo azd ¥ 1
Bergamota Z_1
N Obpstos de iz
= 4 Objetos animados
CMan0016_1
= |4 Blboards
People_005_1
= | O Obietos
Mesa _02_1
Slla_14_1
Coche_09_1
JuegolS_1
Sofd_04_1

Al seleccionar mas de una capa se puede cambiar su estado visible/invisible en funcion del punto de vista.
Al seleccionar multiples se los puede desplazar a otra capa.
Al hacer clic en el nombre de un objeto en la lista, su punto de insercion parpadea en la ventana Vista previa.

Cambiar el nombre de una capa

El nombre de una geometria seleccionada en la lista esta resaltado, seleccionelo para cambiar de nombre.

NB: en Artlantis, al cambiar el nombre de una capa creada en el sofiware CAD se rompe el vinculo con
dicha capa. En este caso, no se reconoceran las modificaciones hechas mediante el comando "Utilizar un archivo

de referencia....”.
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% Lista de objetos
in | Capas
Informacicnss da capa: e
Nombre: | Escena E] %
Mdmeno de instancias: 2 [
| RCOna
Mimero de bidngulos: 104254 Eapiariai
T
Acchones sobre ba capa: i
= L Plartas 30
Limero 24°_1
Sadoo and ¥ _1
Ocultar en ly vista achusl Bergamcita 2_1
Teo N Objetds o2 iz
po.Lecan = §, Objetos animados
(&) Mngur CHandn16_1
| () Cbistos = [ poards
& () Plartas 30 People_035_1
+| O piboards = @ Objetos
§. O Cbistos animados Mesa_02_1
% O Oblstos de bz Sdla_14._1
Cacha_09_1
Acriones sobre La Vista manteniendo vishis esta capa: Juegolds_1
Ediari = Sofs_04_1
Bickivar: -

Datos de capa:

nombre, niimero de instancias contenidas, niimero de triangulos que componen la geometria
Acciones sobre las capas

Usar por omision:
Cuando hace clic en el boton "Usar por omision", la capa seleccionada pasa a ser la capa por omision para los
objetos arrastrados colocados en la escena o los objetos creados a partir de la escena alli almacenados.

Ocultar/Mostrar en la vista actual: muestra lo necesario para el punto de vista activo. Ventaja: mejora la
presentacion y la generacion.

Tipo de capa:

Ninguna, Objetos, Vegetacion 3D, Billboards, Objetos animados, Objetos de luz

Cuando arrastra y coloca objetos en la ventana Vista previa, pueden almacenarse automaticamente en las
capas. Esto se hace indicando previamente a dichos objetos cual es su capa de destino.

Al abrir un proyecto, Artlantis siempre asigna una capa por omision, su nombre aparece en negrita. Esta capa
recibe cualquier objeto afadido a la escena hasta que otra capa sea declarada "Capa por omision".

No obstante, puede asociar automaticamente ciertos tipos de objetos con ciertas capas.

Ninguna: por omision, el componente arrastrado y colocado en la escena se almacena en la capa cuyo nombre
se muestra en negrita, excepto si este tipo de componente ya ha sido asociado con una capa especifica
Objetos, Vegetacion 3D, Billboards, Objetos animados u Objetos con luz.

Para definir una capa especifica que va a contener cierto tipo de componente, se debe crear una nueva capa en
la lista o seleccionar una capa existente, a continuacion en Tipo de capa, seleccione el tipo.

Puede elegirse cualquier capa en la lista. En la lista, el simbolo en cuestion sera asignado al icono de la capa.

Ejemplo: crea una nueva capa. Seguidamente en Tipo de capa, hace clic en Objetos. Todos los
componentes (objetos) arrastrados y colocados serdn almacenados automdticamente en esta capa.
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4. Acciones sobre la vista que contiene la capa visible:
Editar: dependiendo de la capa seleccionada, lista solamente los puntos de vista donde es visible esta capa.
En el menu emergente, seleccione el nombre de la vista. El Inspector pasa a ser Inspector de puntos de vista'y
se muestra la vista seleccionada.
Activar: dependiendo de la capa seleccionada, lista solamente los puntos de vista donde es visible esta capa.
En el menu emergente, al seleccionar el nombre de la vista ésta se activa sin cambiar de Inspector.

5. Informacion de la escena: Muestra el cuadro de didlogo de edicién para la escena.

Geometria

Escena

-. - -&Fm camo objethvo

T Supwimir
P el s »

Haciendo clic con el botdén secundario en la geometria contenida en la capa aparece un ment emergente con las
siguientes opciones:

e Utilizar/No utilizar como objetivo: define (en funcion de la activacion en el selector de puntos de vista) siun
elemento geométrico o un objeto es apto para ser utilizado como objetivo para las cimaras o luces.

e Suprimir: suprime la geometria seleccionada contenida en la capa.

e Desplazar a: desplaza la geometria a otra capa.

NB: los ajustes relacionados con la geometria no son editables (nombre, coordenadas, dimensiones).

Barra de herramientas Objeto por Capa

Lista da cbjstos
Jerarquia | Capas

] (&)

Crear una capa

-
1. |
Crear una capa - en la lista de capas. Se afiade una nueva capa, haga clic en el nombre de la capa para
cambiarle el nombre.

Z
Para suprimir una capa seleccionada, haga clic en o
Cuando la capa contiene geometria, un cuadro de didlogo de advertencia propone transferir los elementos en

esta capa a otra a través de un menu emergente o suprimir todos los elementos que contiene.

NB: al cambiar el nombre o suprimir capas que han sido creadas por el softiware CAD se
rompe el vinculo con éste cuando se utiliza el comando "Ultilizar un archivo de referencia...”.

Crear un objeto

Menu emergente capa seleccionada

Al estar seleccionada la geometria en la lista, haciendo clic con el botén secundario en el nombre de la capa aparece
un menu emergente que le permite:

e Por omision: definirla como capa por omision
e Ocultar en la vista actual: hace invisible la capa para la vista activa.
e [Editar la vista que contiene la capa: la vista del inspector pasa a ser el Inspector de puntos de vista.
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e Activar la vista donde es visible esta capa: la vista pasa a ser activa sin cambiar de inspector.

e Capa por omision para: define el tipo por omision para esta capa: Objetos, Vegetacion 3D, Billboards, Objetos
animados, Objetos de luz.

e Suprimir: suprime la capa seleccionada, después muestra el siguiente cuadro de didlogo para desplazar su

contenido.
AN Panel
La capa seleccionada no esta vacia,
Elija qué hacer con su contenido,
{® Desplazar el contenido a la siguiente capa:| Escena ‘\H
() Suprimir contenido
| Cancelar | oKk )

e Suprimir todas las capas vacias: suprime todas las capas que no contienen geometria.

F‘_ I |

Actrear

Cuoultar en by vista actual

Echbar la vista marterssndo visble edta capa  #
Activar la vista mankeniendo visbls esta capa ¢
Capa por omision para E
o

Suprierer bocss 182 capid v Al

NB: con estos comandos hay disponible una seleccion multiple.

Objeto

?‘e

"

Tipos de objetos: Estandar, Luz, Vegetacion, Personaje animado —/, Billboard.

Los objetos estan disponibles en el Catalogo de medios.

Editar la escena

Los datos relacionados con toda la escena se presentan mediante un comando del mentl Ventana o desde el Inspector
de objetos en modo presentacion por Capas.
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Informacidn modelo E|
~
LRL ; C:D and Settings|al |
Chpas: 6
Tridngulos: 103424
Tridngubos da obietos: 20172 (11)
\M@sdeperspe:b{ 1 )
Wistas paralelas: 1 S
Ohrjetos ¥R:1
Panoramas: 1
"
* >
[] suela
amut: | wnmol(d]
Ecitar Shader...
Corvertir origen
Sedeccicnar origen v
Tamafio de s escens
b ¥: Z:
WETeom | 1686 .. I
Cocrdenadas
@ . ¥i
0.00 cm 0,00 cm
0.00 0.00 0.00
7 ¢ 7
-/ = =
@

1. Informacién sobre la escena:

e Ubicacion de los archivos:

e Numero de triangulos que componen la escena,

e Numero de tridngulos que componen los objetos,

e Tipos y nimeros de puntos de vista,

e Estructura de los grupos de luces, solariscopios y materiales.

2. Suelo infinito:

e Elsuelo se activa o desactiva al marcar o quitar la marca de la casilla. El suelo recibe sombras,
Shaders y objetos.

Haga clic en el cursor Alfitud + | Después, en la ventana Vista previa, haga clic en el
elemento de la escena que definira la altura del suelo o escriba un valor en el campo
relacionado.

e FEditar Shader selecciona el Shader de suelo y activa el modo de edicion de Shader.
3. Trasladar el origen del punto de anclaje:

e Seleccione la ubicacion del nuevo origen de la Escena.

!. Seleccionar el origen E

Centro X, Y e inferior
Centro X, ¥ y superior
Centro X, Y

Objetivo de la cimara

Determine el punto de entrada del objeto (bola Mueve el origen de la
azul) escena.
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Centro X, Y y debajo

Centro X, Y y superior.

Centro X, Y

Objetivo de la camara.

NB: para un archivo .aof el punto de anclaje por omision se puede cambiar en la vista 2D.

4. Tamaiio de la escena:

Ajusta el tamaiio de: geometria, objetos, camaras, luces, etc. No hay ninglin impacto sobre el tamafio de
Shaders y texturas.

Editar dimensiones; si esta activada la casilla Mantener proporciones, X, Y y Z siguen siendo homotéticos.
5. Coordenadas:

e Posicion del modelo XYZ. Escriba valores en los campos relacionados para mover el origen de
la escena.

Alhacer clicen ", se bloquean y, al hacer clic en ' se desbloquean.
e Rotacion: gira el la escena a lo largo de los ejes x, y, z.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.

Editar objetos

Seleccione un objeto de:

e Lista de objetos
e La ventana Vista previa

e La ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.
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En el caso de un objeto estandar:

Cocina_01_1 x

Obijeto en 30 dé Zoom GOL ©

Le
et e o @

Coordenadas
|
&)
X ¥: Z
20.66 cm -1954.73cm 1874
0.00 0.00
7y ? ?
2t 22 s
Dimensiones
£ : 4
n_m@

) Orinntacin en ruta, stlo XY @

. Miniatura de vista previa.
2. Editar Shaders...

e Seleccione el material que desea editar de la lista; el inspector de objetos cambia al modo Shaders.
3. Coordenadas X, Y, Z

e Posicion: Proporciona las coordenadas x,y,z para el punto de anclaje del objeto. Al indicar nuevos
valores, se vuelve a definir la posicion.

—

NB: para un archivo .aof el punto de anclaje por omision se puede cambiar en la
vista 2D. -

e Rotacion: gira el objeto a lo largo de los ejes X, vy, z.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.

® Alhacerclicen ' 2 , se bloquean y, al hacer clic en - , se desbloquean.

4. Dimensiones: cambia los pardmetros de longitud, anchura y altura.
e Marque la casilla para mantener las proporciones. Al hacer clic de nuevo, se anula la restriccion.
5. Parametros de animacién:
Posicion del objeto: 3 opciones
Normal: el objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. €j.: un vector que conserva
siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).
Orientacion en la ruta: el objeto se mueve en X, y, z en la direccion de la ruta (p. €j.: un avion realizando un
bucle).
Orientacion en la ruta, sélo X, Y: El objeto se mueve en X, y, z en la direccion de la ruta pero permanece
siempre paralelo al nivel del suelo X, y (p. €j.: un helicoptero despegando).

NB: utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Animacion de objetos

Vedi " La ventana Escala de tiempo" pagina 77

Vedi "Parametros de objetos que se pueden animar" pagina 187
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El Inspector de objetos - Crear un objeto a partir de una seleccion de poligonos d

Crear un objeto a partir de una seleccion de poligonos

Desde la geometria seleccionada en la ventana Vista previa.

Seleccionar poligonos
. . . '*
Use la barra de herramientas en la lista de objetos =

Activar—- .

04

A0 00

Elija el tipo de seleccion en el mentl desplegable = triangulos, planos, planos paralelos, objetos, materiales
0 varita magica.

3. Enla Vista previa, haga clic en los elementos que compondran el objeto.

NB: no se puede crear un objeto a partir de elementos ya utilizados en otro objeto.

4. ol

Activar'——' .

NB: para un archivo .aof el punto de anclaje por omision se puede cambiar en la vista 2D.

Crear el objeto

Crear objeto

() Cresr objeto interno
() Credr objebs sxbema (AOF)

Capa da desting: | Escana ~

El objeto permanece vinculado al proyecto pero se guarda ya sea en el documento atl, o en un archivo aof
independiente. En este caso, el archivo aof se puede utilizar en otros proyectos.

Dar nombre al objeto

2. Crear un objeto interno, o Crear un objeto externo (.aof). En este caso seleccione la ubicacion donde sera
almacenado.

3. Capa de destino: elija la capa para el nuevo objeto.

NB: la geometria utilizada para crear el objeto ya no existe puesto que se ha convertido en un
objeto.

NB: el uso del comando "Utilizar un archivo de referencia..." mantiene el control de las capas
excepto en los casos siguientes cuando:

en Artlantis:
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#modification_point_ancrage
#modification_point_ancrage
#modification_point_ancrage
#modification_point_ancrage

Capitulo 10

- la geometria del software CAD o de modelador contenido en una capa se ha movido a otra capa.
- se han cambiado los nombres de las capas o de la geometria contenida en las capas.

en el software CAD o de modelador:

- se han suprimido las capas o se les ha cambiado el nombre.

Cancelar una seleccion

Haga clic de nuevo en ~—'.

NB: la seleccion de geometria no funciona en los objetos de Artlantis.

La lista de objetos

P
| Abre la lista de grupos de objetos.
La geometria se presenta ya sea por jerarquia o por capa.

= Por Jerarquia lista los elementos de la escena junto con los objetos asociados.

=  Por Capa lista la geometria de la escena junto con los objetos asociados.

Lista da cbpstos
| Jedarcpad | Capas

[x] &.

= Escena
People_035_]
Limeno 24°_1
Satco sxuld'_1
= sl
Bergamcta Z_1
CMan0016_1
Slla 141
Sofs_04_1
Mesa 021
Coche_09_1
Juegoli_1

¢ @ suprime el objeto seleccionado (y sus elementos dependientes). Al hacer doble clic en el nombre de un
objeto, se edita el nombre. Para cambiar la dependencia de un objeto en la jerarquia se utiliza el método arrastrar

y colocar.
e Los objetos pueden colocarse dentro de una jerarquia de modo que se pueda convertir el grupo de objetos al

mover el objeto principal.

NB: los comandos Suprimir, Deshacer y Rehacer estan disponibles en la lista de objetos.

Meni emergente para objetos:
e Haga clic con el botdén secundario en el nombre.
= Escena

L Defirer com objetivo
5 Supeimi
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El Inspector de objetos - Billboards ¥

e Definir como objetivo: permite forzar la cdmara a utilizar el objeto como objetivo.
En la lista, el objeto tendra un punto rojo delante.
En el inspector de puntos de vista de coordenadas, seleccione el objeto objetivo en el mena desplegable.
Seleccione el objetivo.

Coordenadas del inspector de vistas de perspectiva:

Coordenadas

Xz wi ] 2t
E‘J -l0Z5.E9em || -1604.32em 5.2 cm

Cbjstivo en: | vértice fida ot

e

Girg de CAmara:

o FEl objeto seleccionado se ha creado a partir del menu contextual como fue explicado mas arriba.

Billboards
Los billboards constan de un plano de superficie y una imagen.
Disponibilidad:

Disponibles en el Administrador del catalogo, carpeta "2D Billboards".

Dos tipos de Billboards

e Vertical con relacion al suelo (personas y vegetacion).

e Plana, horizontal sobre la superficie de destino (sefiales y pictogramas).
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[ viokmar hee
[ vokemar vertic,

S0% 200%
Tamafio: 3 1
Color: | DefaultConfig @
Transparencia:

Contraste J
Coordenadas
Paosicion:
.t i I
~1426.05 cm -366.09 cm 2876.96 ¢cm
Rotaciin:
2 2 )

E!O:ma‘: haca la cémars

Parémetros da animackin;

(=) Normal
) Orientacion en ruta
{7 Ovientacitn en ruta, <o Xy

1. Miniatura de vista previa.
2. Simetria horizontal y/o vertical.
3. Tamafio del elemento:

e Mediante el control deslizante o indicando un valor en el campo (escriba un valor para traspasar los
limites del control deslizante. Se actualizaran los valores del control deslizante seglin corresponda).

4. Color:
Use el menu para cambiar el color.
5. Transparencia:
se utiliza para generar un Billboard con mayor o menor transparencia segun el nivel deseado de
transparencia: valores de 0 a 100. 0 equivale a opaco.
6. Mostrar: parametros de presentacion en la Vista previa
e Brillo: para cambiar los valores de brillo de -0,25 a 0,25.
o (Contraste: para cambiar los valores de contraste de 0,5 a 1,5.
7. Coordenadas:
Posicion:
e Proporciona las coordenadas x,y,z para el punto de anclaje del objeto. Al indicar nuevos valores, se
vuelve a definir la posicion..

Al hacer clicen ™ , se bloquean las coordenadas y al hacer clic en - , se desbloquean.

e Rotacion X, Y, Z: gira el objeto.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.

® Marque la casilla ¥l para restringir el billboard de modo que esté orientado siempre hacia la
camara.
8. Parametros de animacion
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El Inspector de objetos - Objetos de luz d

Objetos de luz

"

Lampara_05_1

Dersch Design Arquitectonicn ©

Edtar hz: | POINTLIGHTL

Editar material: | copper @

Coordansdas
I.—’:" ]
— % ¥ z:
133668 ¢m || -2226.08 ¢ 764.35 em
0.00 0.00 @

¢ ? ¢
= =4 2

Divensiones

£ At I:

30,19 e 30.19 e 55.04¢m
[#]Mankener proporciones

Parkenetros de animacion:

) Oriartacin en ruta, stlo XY

1. Miniatura de vista previa.
2. Editar Shaders...

e Seleccione el material que desea editar de la lista; el inspector de objetos cambia al modo Shaders.
3. Objetos de luz...

e Seleccione la luz que desea editar de la lista; el inspector de objetos cambia al modo Luces.
4. Coordenadas X, Y, Z

e Posicion: proporciona las coordenadas x,y,z para el punto de anclaje del objeto. Al indicar nuevos valores,
se vuelve a definir la posicion.

Alhacer clicen ' |, se bloquean y, al hacer clic en <) , se desbloquean.

e Rotacion: gira el objeto a lo largo de los ejes x, y, z.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.

5. Dimensiones: para modificar los parametros: longitud, anchura, altura.
e Marque la casilla para mantener las proporciones. Al hacer clic de nuevo, se anula la restriccion.

6. Parametros de animacion

NB: utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

NB: la luz de un objeto de luz no se puede suprimir en la lista de inspectores de luces. Debe
hacerse en la lista de objetos.

Vedi " La ventana Escala de tiempo" pagina 77
Vedi "Editar rutas" pagina 60
Vedi "Parametros de luces que se pueden animar" pagina 187
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Capitulo 10 N

Objetos estandar

Cocina_01_1 x

Obijeto en 30 dé Zoom GOL ©

Edtar materis: |Plan @
Coordenadas

o
()
X ¥ F 3
20.66 cm ~1984.73cm 1874
0.00 0.00
) 0 ¥
il ) i,
Dimensiones
4] ¥ 4
60,00 em 60.07 cm 38.60 cmy o
[CIMantener proporcones

Parimetros de animaciin:

@ hormal
) Orientacion en ruta
) Orientacion en ruta, stlo Kf

1. Miniatura de vista previa.
Editar Shaders...

e Seleccione el material que desea editar de la lista; el inspector de objetos cambia al modo Shaders.
3. Coordenadas X, Y, Z

e Posicion: Proporciona las coordenadas x,y,z para el punto de anclaje del objeto. Al indicar nuevos valores,
se vuelve a definir la posicion.

Al hacer clicen * 3 , se bloquean y, al hacer clic en &= , se desbloquean.
e Rotacion: gira el objeto a lo largo de los ejes X, vy, z.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.

4. Dimensiones: para modificar los parametros: longitud, anchura, altura.
e Marque la casilla para mantener las proporciones. Al hacer clic de nuevo, se anula la restriccion.

5. Parametros de animacion

NB: utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de comportamiento
varias veces.

Animacion de objetos

Vedi " La ventana Escala de tiempo" pagina 77
Vedi "Editar rutas" pagina 66

Vedi "Parametros de objetos que se pueden animar” pagina 187

Objetos de vegetacion

Disponibles en el administrador de medios: "Free VB Visual Plants Samples" Vol. 1 y 2.
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El Inspector de objetos - Objetos de vegetacion hd

Plantas da VB Visual Yolumen 1 : Arbolss:

-1927.95 cm 99.93 cm ZB05.67 cm
Fotacitn:
0 o o
34 r T
= = -/
Parbmetros da anemacke:
=) Normal

) Cxientacién en ruta
O Orientaciin en ruta, sk X

@H

1. Miniatura de vista previa.
2. Altura:

e Use el control deslizante o escriba un valor en el campo.

3. Transparencia:

se utiliza para generar un objeto de vegetacion con mayor o menor transparencia segun el nivel deseado de
transparencia. valores de 0 a 100. 0 equivale a opaco.

NB: cuando el control deslizante ha llegado al final, si se especifica un valor numérico superior,
se puede definir un tamarnio mas grande. Se actualizaran los valores del control deslizante segiin

corresponda.

4. Fecha de representacion:
e Seleccione: fecha del solariscopio activo o fecha de calendario.

m  Fecha del solariscopio: use la fecha del solariscopio activo

m  Calendario: use la fecha seleccionada.
5. Coordenadas X, Y, Z

e Posicion: Proporciona las coordenadas x,y,z para el punto de anclaje del objeto. Al indicar nuevos valores,
se vuelve a definir la posicion.

Al hacer clicen * o , se bloquean y, al hacer clic en = , se desbloquean.

e Rotacion: gira el objeto a lo largo de los ejes x, v, z.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.
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Capitulo 10 hd

6. Parametros de animacion

NB: utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Vedi" La ventana Escala de tiempo" pagina 77
Vedi "Trabajar con animaciones de objetos en la vista 2D" pagina 66
Vedi "Parametros de objetos que se pueden animar" pagina 187

Objetos de Caracter animado

nrry

Disponibles en el Catalogo de medios: exterior, muebles, transportes... |

B
H
a =]

o

g?
QO ®

Erillantez: 1
e
Rugosidad: 1,
[meaclor color:
Coordenadas
Lo ¥ Z

106516 om ~414.07 em 289214 ¢

) hormal
() Orientacion en nta
(=) Orientacion en ruta, sdlo XY

1. Miniatura de vista previa.
2. Rotacion:

e Gire el objeto sobre si mismo o introduzca un valor numérico.
Shift + clic y arrastrar el cursor limita el movimiento a incrementos de 15°.

3. Altura:

e Use el control deslizante o escriba un valor en el campo.

NB: cuando el control deslizante ha llegado al final, si se especifica un valor numérico superior, se puede
definir un tamario mas grande. Se actualizaran los valores del control deslizante segun corresponda.

4. Color:
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El Inspector de objetos - Instancia de objeto d

e Use el menu para elegir el color de la ropa.

Comportamiento

5. Comportamiento: Use el menu para elegir la actitud del caracter: de pie, sentado, corriendo,
etc.

Shader:
6. Shader
e Seleccione el material a editar de la lista.
7. Reflexion, Brillantez, Rugosidad:

o Reflexion: arrastre el control deslizante. Cuando el diodo es rojo, la textura refleja su entorno. Haga doble clic en
el diodo rojo para cancelar el efecto.

e Brillantez: arrastre el control deslizante para hacer que el material adquiera brillo o escriba un valor en el campo
relacionado.

e Rugosidad: arrastre el control deslizante para aplicar rugosidad a los materiales o escriba un valor en el campo
relacionado. Haga clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.

8. Mezclar color:

e Active la casilla y haga clic en el selector para elegir un color.

Coordenadas
9. Coordenadas X, Y, Z

e Posicion: Proporciona las coordenadas x,y,z para el punto de anclaje del objeto. Al indicar nuevos valores,
se vuelve a definir la posicion.

Al hacer clicen * 3 , se bloquean y, al hacer clic en <) , se desbloquean.

Animacion de objetos

Vedi " La ventana Escala de tiempo" pagina 77
Vedi "Editar rutas" pagina 66
Vedi "Parametros de objetos que se pueden animar" pagina 187

Instancia de objeto

Principio: dos objetos: una mesa, un jarron. El jarron esta colocado sobre la mesa. Si se mueve la mesa, el jarron
sigue el movimiento.

Crear una instancia de un objeto

o ]

\Nombre
wEccena
Palmtree_2 30°_1
wMesa_04_1

Sifla_03_1

Arrastrar y colocar:

e En la vista previa sobre otro objeto
e En la lista sobre el nombre de un objeto.

Page - 139



Capitulo 10

e En lalista, la instancia del objeto aparece sangrada hacia la derecha debajo del objeto de referencia.
Suprimir una dependencia

e Arrastre y coloque el objeto dependiente sobre el nombre de"Modelo" al principio de la lista.

NB: no hay limite en el nivel de instancias.
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El Inspector de solariscopios

Administra los calculos de la luz del sol de acuerdo con la posicion del sol determinada por el lugar, la hora y el tipo
de luz del sol. Un solariscopio puede estar asociado a uno o mas puntos de vista.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Editor de ciudades. . . ... 143
La lista de solariscopios. . . . .. ... ... ... e 143
Parametros avanzados de solariscopios. .. ... . ... 144
|

! Lista de solariscopios: para administrar solariscopios en la lista mostrada.

ArchiCAD Hebodan

-~ 12

 @usaién Omawal Q5

15/10/2005 &
3‘_ 1) 15110
1; 759
Potenca st
_4 L 0.00 4
5 Fitro |
o g
J 0.00 6
Luz ded cieko

pr e ]

Luz solar:
1. Proyeccion de los rayos del sol: Ubicacion, Manual o 45°.
e Ubicacion: Seleccione una ciudad en el ment local.

. Editor de ciudades: edita la lista de ciudades.
3. Definir fecha y hora:

e ya sea haciendo clic en las flechas, o editando la fecha en formato dd/mm/aaaa y la hora en formato hh:mm, o
moviendo los controles deslizantes asociados.

4. Potencia de luz solar:

e Mueva el control deslizante o escriba un valor de porcentaje en el campo. Al hacer clic en el diodo rojo, se
reajusta la potencia a su valor inicial.

5. Filtro de color:

e Haga clic en el cuadro de color para modificar el color de la luz procedente del cielo. Todos los elementos de la
escena que reciban la luz proyectada se colorearan con este color.
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Capitulo 11 kd

NB: no colorea el cielo.

6. Sombras:

e El solariscopio puede proyectar sombras. El control deslizante le permite modificar las sombras de oscuras a
suaves.

Luz procedente del cielo:

7. Potencia de la luz procedente del cielo:

e Mueva el control deslizante o escriba un valor de porcentaje en el campo. Al hacer clic en el diodo rojo, se
reajusta la potencia a su valor inicial.

8. Filtro de color:

e Haga clic en el cuadro de color para modificar el color de la luz procedente del cielo.

NB :colorea el cielo y los elementos en la escena.

Nubes:
9. 4 tipos de nube Cirrus, Stratus, Cumulus, Cirrocumulus.
e Mueva el control deslizante o indique un valor en el campo numérico para cambiar el tamafio de las nubes.

10. Distribucion de nubes:

Haga clic en >l para modificar la distribucion de las nubes o indique un valor en el campo numérico.
11. Las nubes cubren el sol:
e Simarca la opcion, el sol quedara detras de las nubes. No se proyectaran los rayos del sol.

12. Haga clic para abrir el cuadro de didlogo Parametros avanzados: polucion, halos, niebla.

NB: las nubes estan visibles en la vista actual si esta definida la opcion Cielo 3D en el inspector

Fondo

[ Caton ol sotari gl

de puntos de vista.

Editor de ciudades

Lista de solariscopios

Parametros avanzados de solariscopios

NB: editar la informacién de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Menu Ventana.

Animacion de solariscopios

Vedi " La ventana Escala de tiempo" pagina 77

Vedi "Parametros de solariscopios que se pueden animar" pagina 186
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Editor de ciudades

Seleccidn de ciudad

Mordeal - Mombee: | SanFranceco

| &wica
Husevea Yok i V27T 8;051
Oitawa i
Paiis g | =) Hore
Pecth Lathud | 3749 Osu
Riad ;
Floma GMT: |-7HZ9
E:B*’ Cay [[] Heratie de vetanc
Sed v (e ] [ carces ]

Mapa del mundo

e La ciudad seleccionada se marca con un circulo rojo. Al hacer clic en el mapa se sefiala la ciudad mas cercana.

m  Afiadir crea una "Ciudad nueva":

m Haga doble clic en la "Ciudad nueva" para cambiarle el nombre. Ajuste los parametros de
longitud y latitud.

NB: Alt+clic para editar la longitud y latitud de la ciudad actual.
La rueda del raton ofi-ece funciones de zoom dindmico.

e Suprimir suprime una ciudad

Ciudad

e Dalalista de todas las ciudades. Al hacer clic en un nombre, se selecciona la ciudad y la posicion se aplica
instantaneamente en el mapa del mundo.

Longitud y latitud

e Posicion geografica de la ciudad actual.
GMT

e Diferencia horaria (meridiano de Greenwich).

+ 1 en verano

La lista de solariscopios

B

| abre la lista de solariscopios. Haga doble clic en el nombre que desee para modificarlo.
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Solariscopio 12
ArchiCAD Heliodon
Solariscoplo 06
Solariscopio 10

A agrega un solariscopio, suprime el solariscopio seleccionado.

Los solariscopios se clasifican alfabéticamente, al hacer clic en "Nombre" en la parte superior de la lista, se invierte el
orden alfabético de la clasificacion.

e Al hacer clic con el boton secundario en un solariscopio se muestra el ment contextual:

Suprimir

Desactivar para wista actual
Editar |2 wista con &ste $oJariscopio »
Activar la vista con este solariscopéo [ 3

Suprimir: el solariscopio se elimina de la lista.

Activar para laVista actual: activa el solariscopio para la vista activa (nombre en negrita).

Desactivar para vista actual: desactiva el solariscopio para la vista activa.

Editar vista con este solariscopio: para elegir el punto de vista, el inspector cambia a modo Perspectivas o
Paralelas, Panoramas, Objetos VR o Animaciones.

Activar vista con este solariscopio: muestra el punto de vista seleccionado en la ventana Vista previa (el
inspector permanece en el modo Solariscopio).

Los métodos abreviados Cortar/Copiar/Pegar son eficaces para la lista.

Parametros avanzados de solariscopios

Solariscopioc avanzado

iy
Polucién E 0.20
[ Combinar color del el con [
[] Destaba solar
3| roo
[ neebia
Distancia inicial 20,00 e
Distancia de vishiidad
i 2S00.00 &
Altitud
3 00,00 ¢m
Color
Parametros de anenaciin;
[F]viente o T ) E
5
Potencia 1
oo
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El Inspector de solariscopios - Parametros avanzados de solariscopios d

Cielo:
1. Factor de polucion:
e Mueva el control deslizante o escriba un valor de porcentaje en el campo.
2. Combinar color del cielo con:

e Active la casilla para activar o desactivar el efecto. Haga clic en el cuadro de color para elegir un color. El color
se mezcla con el color de cielo calculado.

3. Halo luminoso:

e Active la casilla para activar o desactivar el efecto.

e Elegir el efecto: haga clic en una de las 4 miniaturas.
4. Potencia del halo:

e Mueva el control deslizante o escriba un valor comprendido entre 0 y 100%.
Niebla: establecer los parametros de niebla

e Active la casilla para activar o desactivar el efecto.

Distanda reclal {} 50.00

Distancia de vichddad
U 2500.0

i
J 300,00

Distancia inicial: haga clicen - | después, en la ventana Vista previa, haga clic en el punto a partir del cual
se podra percibir la niebla o escriba un valor numérico en el campo.

6. Distancia de visibilidad: 1a distancia de visibilidad empieza en la distancia inicial. Proporciona un efecto
volumétrico a la niebla.

7. Altitud: 1a altitud tiene efecto desde abajo hacia arriba. Depende de la distancia inicial y la distancia de
visibilidad.

8. Color: para asignar un color a la niebla.

Parametros de animacion:
se usa para animar el movimiento del viento juntamente con su direccidn.

9. Viento

e Active la casilla para activar o desactivar el efecto.
e Los valores de velocidad de movimiento van de 0 a 100.

e Ladireccion se especifica mediante el control deslizante circular, siendo la direccion relativa al Norte del
proyecto (ver la vista 2D).

NB: con efecto unicamente en Artlantis Studio en modo animacion
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El Inspector de luces

Edite los esquemas de luz basandose en puntos de vista. Configuracion interactiva y resultados inmediatos en la
ventana Vista previa. Utilice un modelo de luces apropiado y correctamente ajustado para aplicarlo a los materiales.
Los grupos de luces pueden asociarse a uno o a varios puntos de vista. Las luces se caracterizan por un limite de
iluminacién y un é4rea de iluminaciéon méaxima.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Lista de luces. . ... il 148
‘—‘ Lista de luces: para administrar luces en la lista mostrada.

Iluminacion

Coordanadas
x ¥
|| CH2ETOm 1563.33 om
L ]
Objetivo en: | En vértice fijo
1456,90 am “14.54 cm

1. Seleccionar tipo de proyeccion
determina la proyeccion (conicidad) de la luz a partir de 9 tipos predefinidos
2. On/Off
3. Color:
Haga doble clic para modificar el color de la fuente.
4. Potencia de la fuente
Los valores oscilan entre 1 y 1.000.000. Mueva el control deslizante para cambiar la potencia o escriba un
valor.
5. Distancia de atenuacion
Calcula la distancia de atenuacion para la potencia de iluminacion.
Entre la fuente y la distancia de atenuacion, la potencia de iluminacién se mantiene constante y al maximo.

La distancia mas alla de la distancia A corresponde a la disminucion gradual de potencia de iluminacion a
1/d2. Si el valor de atenuacion es igual a 0, la luz disminuye a 1/ d*> comenzando en la fuente de luz.

Especifique la distancia en el campo numérico (unidad actual).
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NB: en este drea, el principio de iluminacion se basa en la realidad. Cuanto mas cerca de la
fuente de luz se situa el objeto, mas iluminado aparece.

6. Cambiar el angulo de iluminacion:

Desplazando el control de 10 a 360° o escribiendo un valor numérico.

Ejemplo: un valor de 360° suministra una luz omnidireccional.
7. Proyeccion de sombras

Activar/Desactivar proyeccion de sombras: haga clic en la casilla para activarla.
8. Tipo de sombra

Control deslizante de nitidez en el borde del area iluminada. Valores de 0 (4rea difuminada entre el 4rea en
sombra y el area iluminada) a 100 (limite recto). Acepta un valor numérico.

9. Halo luminoso:

Activar/Desactivar: haga clic en la casilla para activarla.
0

Potencia del halo: Mueva el control deslizante o escriba un valor comprendido entre 10 y 200%.
10. Coordenadas X, Y, Z: de la posicion de la fuente de luz y su objetivo.

Elegir el efecto: haga clic en una de las miniaturas:

Al hacer clicen , se bloquean y, al hacer clic en - , se desbloquean.
Objetivo activado: elija entre objetivo en un vértice fijo o un objeto definido como objetivo.

NB: editar la informacién de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Ment Ventana.

Animaciones:

Vedi "Editar rutas" pagina 60

Vedi " La ventana Escala de tiempo'" pagina 77

Vedi " Métodos abreviados de presentacion de vista previa" pagina 201

Vedi "Parametros de luces que se pueden animar" pagina 187

Lista de luces
g

Lista de huzes

DR

# Grupo de luces

abre la lista de grupos de luces.

Lz _3
Luz_4
* Grupo de luces_1
Lue_i
Lua_2

e Haga doble clic en el nombre de un grupo o de una luz para editar su nombre.

e Para mover una luz de un grupo a otro, utilice el método arrastrar y colocar.

- [
= _lanade un grupo de luces.
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El Inspector de luces - Lista de luces ¥

D afiade una luz a la posicion actual de la cdmara si se selecciona un grupo. Si se ha seleccionado una luz, la
duplica.

- O

suprime la luz o grupo seleccionado.
Menti emergente de grupo de luces:

e Al hacer clic con el boton secundario en el nombre del grupo, se muestra el ment contextual:

T T 1 5

[ ]
Suprinir

Mckivar para vista actual

Editar viska con eshe grupd de hces B

Pegar : pega el contenido del Portapapeles.
Suprimir: suprime los elementos seleccionados.
Activar/Desactivar para vista actual: el grupo participa o no participa para la iluminacion de la vista actual.

Editar vista con este grupo de luces: seleccione el punto de vista, el inspector cambia a Perspectivas o
Paralelas, Panoramas, Objetos VR o Animaciones.

Menti emergente de luces:
e Al hacer clic con el boton secundario en el nombre de la luz, se muestra el menti contextual:
Dresactivar

DCoaples S

Cortar
Coplar
Saspeinnr

Edtar vista con estaluz » |

Activar/Desactivar: 1a luz

Duplicar: crea una luz idéntica a la luz actual.
Cortar: 1a luz cortada se guarda en el Portapapeles.
Copiar: 1a luz copiada se guarda en el Portapapeles.
Suprimir: suprime las luces seleccionadas.

Editar vista con esta luz : elija un punto de vista de la lista. El punto de vista elegido se muestra en la ventana
Vista previa. El inspector cambia a modo Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas, Objetos VR o
Animaciones en consecuencia.
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Seleccion y edicion miiltiple de las luces:

» | Lista de heoes

EJEEY

R = Grupo de luces
[E] Actv jDesact,  Color: [ Lz
Lluz ¥

Olbjetive en: | En wéitice fije

Luz_4

= Grupo de luces_1
Luz_1
Luz 2

@

Los métodos abreviados Cortar/Copiar/Pegar son eficaces para la lista.

Para asignar inmediatamente una configuracion a varias fuentes.

Elija una de las siguientes opciones para seleccionar las fuentes:

Ctrl clic para una seleccion discontinua. Shiff clic para una seleccion continua.

La seleccion multiple se representa mediante iconos sombreados y mediante puntos en los campos numéricos.

Cambiar un parametro, se cambiara para todas las luces seleccionadas.
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La Herramienta de insercion directa

En el Inspector de perspectivas, la /[nsercion permite al usuario situar una camara justo delante de un modelo o foto.
Coloque una imagen de fondo antes de utilizar este comando.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Paso 1 - Definir los marcadores deejeen lavista2D._._ .. .. .. .. ... . . ... .. ... .............. 151
Paso 2 - Definir los marcadores en la ventana Vista previa. . _._._...._. .. . . ... ... ... ... ... ........ 152
Paso 3 - Ejecutar el calculo de insercion. _ . ... ... 153

Abrir el comando de insercion

Insercdn x

® rx cy ez

Utifice |a rueda del ratin o las beclas
_{\ ds dreccibn para acercar o alsjar

[#]Mastrar modelo 30
Caleuar insencidn

Vader | l_;.?jcglar ]
@)

Haga clic en

e FEl cuadro de didlogo Insercion permite definir la distancia focal de la imagen, ofrece la opcion de ajustar los ejes
y permite elegir el eje de referencia, mostrar el modelo y ejecutar o detener el calculo.

NB: al abrir el cuadro de didlogo, se oculta el modelo de la ventana Vista previa. La imagen de fondo
permanece con un marcador para los ejes, que aparecen en rojo, verde y azul.

La insercion se realiza en 2 pasos: colocacion de un triedro en la vista 2D y en la ventana Vista previa.

Paso 1 - Definir los marcadores de eje en la vista 2D

La configuracion del marcador ortonormal en la geometria se realiza en dos pasos en la vista superior y en otra vista.
Si es necesario, gire uno de los ejes rojos o verdes en la vista superior y el marcador girara en el origen.
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Vue 2D

® %z Maese b

@
D
@
10

+

Los cambios efectuados en los ejes en la vista 2D no se actualizan en la ventana Vista previa. Por consiguiente, es
necesario definir el marcador en esta ventana también. Ver el paso 2.

Paso 2 - Definir los marcadores en la ventana Vista previa

[eoe Supermarket Startatl o]

Coloque el origen del marcador de eje en la foto y, a continuacion, gire los ejes rojo, verde y azul de uno en uno.

NB: asegiirese de que la posicion de los ejes en la vista 2D y en la Vista previa no estén en conflicto.

En el cuadro de didlogo Insercién: seleccione una de las dos opciones de presentacion siguientes en funcion de la
posicion de los ejes en la vista previa:

A

Eleje Y se aleja de la camara io se acerca L <™,

Oy

. . Dx z ., . . ~ .y
Determine el eje que servira como referencia para ajustar el tamafio del modelo 3D en relacion con
la imagen de fondo. A continuacion, en la ventana Vista previa, ajuste el tamafio al modelo moviendo el control

amarillo % Realice la misma operacion en la vista 2D.
En la ventana Vista previa: la lupa le ayudara a colocar el marcador de eje con precision en la imagen de fondo.

Para activar la lupa, gire la rueda del raton. Cada incremento aumenta el zoom de 2 hasta un maximo de 8 veces.
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La Herramienta de insercion directa - Paso 3 - Ejecutar el calculo de insercién ¥

866 Supermarket Final.atl
o vasra =l &

Délai du dernier rendu2. 7dsec.

Paso 3 - Ejecutar el calculo de insercion

. . . ™ Mostrar modelo 3D . .
En el cuadro de didlogo Insercién, marque la casilla . El modelo se muestra en la Vista previa

y, a continuacion, se inicia Caleular | T os ejes se pueden modificar en tiempo real en cualquier momento en las ventanas
Vista previa y vista 2D. Si la configuracion resulta incorrecta, modifique el valor del foco de la cAmara

B | e+ [wm [§]
1;

campo correspondiente.

petener detiene el calculo.

, ajuste el control deslizante o, si conoce el valor, vuelva a indicarlo directamente en el

Supermarket Final.atl

o o aza 0 B B

NB: para evitar que la modificacion se realice antes de tiempo, cuando se cierra el cuadro de didlogo
Insercion, la vista se bloquea automdaticamente.

Para desbloquearla en el Inspector de perspectivas, abra Coordenadas, y, a continuacion, haga clic en el

B .

candado

Para empezar desde el principio, utilice el boton Cancelar.
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Filtros de efectos de post-produccion

Permite al usuario aplicar filtros de efectos a la vista actual:

e Los efectos se afladen unos a otros, asi como a los parametros establecidos en los inspectores de puntos de
vista.

e Los efectos de post-produccion dependen de los puntos de vista. Su configuracion no afecta a otros puntos de
vista.

e Las casillas activan o desactivan los efectos.

En este capitulo usted aprenderd sobre los siguientes temas:

Ejemplos de Efectos en post-produccion.

[#] Configuracién de imagen
Contraste
-3 [ L]
J 1]
Erile
i -] D
d 0
Sakuracian
o = L]
T 0
[ Mezelar color
Exposkitn o @
Tasmafio
d 50
Blo o
-
Tamalio
3 =0
Irtensidad ded borde
Transparencia
Efecto pastel
t 50
bt

1. Configuracion de imagen

Use los controladores deslizantes o escriba valores numéricos para establecer los valores de Contraste,
Brillo y Saturacion. Valores de -100 a 100.

Haga clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.
El cuadro Mezclar color le permite seleccionar una mezcla de color del selector de color, que cubrira toda la
imagen.

2. Exposicion

Exposicion: determina la cantidad de luz que entra en la cdmara.
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Tamario: suaviza el efecto en mayor o menor medida.

Valores de 0 a 100 para estos dos parametros.

3. Grano:
Brillo: da a la imagen un aspecto granular.
Tamario: determina el tamafio de los granos.

Valores de 0 a 100 para estos dos parametros.

4. Borde y pastel

Suministra una generacion fotorrealista mezclada con lapices de color o una generacion completamente
coloreada.

Intensidad del borde: marca mas o menos el peso de las lineas que determinan los contornos de geometria.

Transparencia: marca mas o menos la geometria al tiempo que mantiene la intensidad del contorno y el
efecto pastel.

Efecto pastel: proporciona un efecto de generacion coloreado.
Valores de 0 a 100 para estos dos parametros.
Valide o cancele estos parametros para cerrar nuevamente el cuadro de didlogo.
5. Parametros guardados
Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista de perspectivas :

Respectivamente permiten al usuario reexaminar los parametros iniciales de Artlantis, definir como
parametros por omision los actuales, o propagar estos parametros a todas las otras perspectivas.

NB: los efectos de post-produccion estan visibles inmediatamente en la ventana Vista previa.

Al producir la generacion, Artlantis siempre calcula una generacion fotorrealista y aplica los filtros cuando ha
finalizado el calculo.

Ejemplos de generaciones

Ejemplos de Efectos en post-produccion

Los efectos se pueden combinar para proporcionar una variedad de gran riqueza.

-

Sin saturacion Contraste, brillo y saturacion
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Filtros de efectos de post-produccion - Ejemplos de Efectos en post-producciéon N4

Contraste, brillo y saturacion Contorno y pastel

=

Contorno y transparencia Contorno, transparencia y pastel

Pastel Transparencia y pastel

Exposicion Grano

Grano, exposicion, contorno y transparencia Contorno sin transparencia
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Generacion

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Parametros de generacion de perspectiva. _ . . ... 159
Parametros de generacion de puntos de vista en modo Experto en el motor "Fotorrealista"._._...._.... 160
GeNETAL. . .. .. e e 163
Generar animaciONes. . . . . ... ... 163
Artlantis Batch Render. . .. .. i 164
La ventana Generacion por lotes. . ... ... .. ... 165
La ventana Generar ZOMA. . ... .. .. .. ... ... ... 166
Parametros de generacion de vistas paralelas. .. _ ... ... ......... 167
Parametros de generacion de panoramas. ... ... ... 168
Parametros de generacion de objetos VR. ... ... L., 169
Parametros de generacion de animaciones. . ... .. .. ... .. ... ..., 171

Parametros de generacion de perspectiva

Para obtener acceso:

Hacer clic en el icono: = ¥ disponible en el inspector de perspectivas: Los valores definidos determinan la
generacion y la presentacion en la ventana Vista previa.

Generacién de vistas de perspectiva E[
T de generacidn: | Especial -
Anchirs: 1024 ]Q
Atra 682 =]
Resobuciin: 72 o

Anchura de impresidn: | 36,12 om
Blura de mpresion: 24.06 o

[“l5eavizade | maio @

[#] Radosidad

Precisiin: | Noemal @

Duranaciin: | Exterior ey

Establecer como predet,
Aplcar predet,

@) (i o ]

1. Presentacion de opciones de generacion para el motor de "foto realista" en el modo
actual
Tamaiio de generacion

Resolucién de impresién para la vista de perspectiva
2. Suavizado

Suavizado: suavizado Normal / Alto.
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Capitulo 15 N

Sugerencia: para ahorrar tiempo de cdlculo, seleccione un valor bajo y aumente la Anchura/Altura de la
generacion.

3. Radiosidad

Los tiempos de calculo dependen del valor elegido.

Este menu le permite configurar los parametros de precision con valores predefinidos. Si cambia los valores con los
controles deslizantes o los campos de texto, el menu se configurara como personalizado.

Precision : Normal / Media / Alta / Personalizada .

Iluminacion : Interior / Exterior / Personalizada.

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Sugerencia: Calcule imdgenes de pequeiio tamario o utilice el comando Generacion por lotes.

4. Parametros de la aplicacion

Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista para el inspector
seleccionado :

Respectivamente permiten al usuario definir como pardmetros por omision los actuales, utilizar los parametros
predeterminados o propagar estos parametros a todas las otras vistas para el inspector involucrado.

NB: la visualizacion de opciones en modo experto se activa en el cuadro de didlogo Preferences.

Parametros de generacion de puntos de vista en modo Experto en el motor
"Fotorrealista"

Haga clic en el icono: disponible en los inspectores de puntos de vista y de animaciones. los valores
definidos determinan la generacion y la presentacion en la ventana Vista previa.

NB: la visualizacion de opciones en modo experto se activa en el cuadro de didlogo Preferencias.
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Generacion - Parametros de generacion de puntos de vista en modo Experto en el motor

"Fotorrealista"

-

Generacidn de vistas de perspectiva g[

T: de generacion: | Especial -
Anchurs: 1024 ]Q %
Ahra: 682
Rresohicion: T rop
Anchira de impresion: | 36,12 om
Blura de impresiin: 24,06 o
[#] Susmvizado Bjo @
[F]Radosidad
Frecisin: | Mormal
o6 ]
Intervalo largo: ] 96,00
o 48
Intervalo cortor ] 4.00
Burminacion: | Exterior ~
1 1%
Frimer rebote: 1) 4.00
1 16
Sigumntes rebotes: ] 100
(1] 1
Fubenasacin i | 0,30
L] 1
Desborde del color: 1| 100
Establecer como predet,
Aplicar predet.
Aplicar & todas las vistas
@

1. Presentacion de opciones en modo estandar
Tamaiio de generacion

Resolucion de impresion para la vista de perspectiva

2. Suavizado

Suavizado: Suavizado Bajo/Alto.

Sugerencia: para ahorrar tiempo de cdlculo, seleccione un valor bajo y aumente la anchura y la altura

de la generacion.

3. Radiosidad

Los tiempos de calculo dependen del valor elegido.

Este ment le permite configurar los parametros de precision con valores predefinidos. Si cambia los valores con los

controles deslizantes o los campos de texto, el ment se configurara como personalizado.

Precision : Normal / Media / Alta / Personalizada .

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Sugerencia: Calcule imagenes de pequerio tamario o utilice el comando Generacion por lotes.
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o Sobremuestreo ampliado: Valores de 96 a 8 pixeles.

La radiosidad se calcula sobre un pequefio nimero de pixeles, los otros se extrapolan. Esta distancia
representa la distancia media en pixeles entre dos puntos donde se calcula la radiosidad. Cuanto menor es la
distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

o Sobremuestreo reducido: Valores de 0 a 48 pixeles.

Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.¢j. la esquina entre 2 paredes). Esto requiere un
procesamiento especial que permite refinar la calidad de las sombras. El valor seleccionado representa el
rango de procesamiento. Si es 0, no se realiza ningtin célculo. Cuanto mas grande sea el valor, mejor sera el
célculo de sombras con respecto a la radiosidad.

NB: estos ajustes ejercen fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Iluminacion : Interior / Exterior / Personalizada.

Estos ajustes afectan la iluminacion ambiente general para la escena. Se utilizan para controlar de manera precisa
como se exhibe la escena.

Los ajustes predefinidos Interior/Exterior dan parametros de iluminacion predeterminados en funcion del espacio
elegido.

El ajuste Personalizada se utiliza para cuando el utilizador abre un archivo anterior a la version 3 de Artlantis o
cuando los valores de iluminacion se han cambiado en modo experto.

NB: estos parametros no afectan los tiempos del calculo

Potencia de iluminacion:

e Primer rebote: valores de 1 a 16.

Controla la potencia de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la luz directa
de un solariscopio o de fuentes de luz).

e Rebotes sucesivos: valores de 1 a 16.

Controla la potencia de radiosidad de todos los rebotes después del primero. Esto afecta a las superficies que
reciben luz indirecta.

El aumento del ntimero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.
e Atenuacion: valores de 0 a 1.
Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes superficiales. Un valor bajo aumenta el contraste

de la escena lo que permite que las sombras fuertes sean proyectadas en una escena interior iluminada por luz
indirecta.

NB: este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

e Transferencia de color: valores de 0 a 1.
Controla la transferencia de colores entre las superficies.
Reduciendo el valor, disminuye la saturacion de los colores.

4. Parametros de la aplicacion

o Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista de perspectivas:

Respectivamente permiten al usuario definir como parametros por omision los actuales, utilizar los
parametros predeterminados o propagar estos parametros a todas las otras vistas para el inspector
involucrado.
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Generar

Ment Inspector > Generar

iews 1o} w | Genesr shota)
Lottt
JFEG [ jpgl | lenetar mis band

Opeignes..

Especifique el nombre, destino del archivo y formato en el cuadro de didlogo: JPEG*, BMP*, TGA, PICT, TIFF,
Piranesi, Photoshop**.

NB: * formatos que no usan el canal alfa. ** Formato PSD multicapa de Photoshop.

) Al hacer clic en Opciones ... se abre el cuadro de didlogo Pardmetros de generacién.

. Generar ahora: se abre la ventana de generacion y, a continuacion, se muestra el progreso de generacion y el
tiempo de calculo estimado y transcurrido. Para detener la generacion, haga clic en el cuadro cerrar de la
ventana.

. Generar mas tarde:

Pospone la generacion del punto de vista actual, el documento se guarda automaticamente. La generacion se
realizara con Artlantis Batch Render.

NB: las generaciones por lotes se administran ulteriormente en el menii Inspector >Generacién por
lotes... Este proceso se realiza mediante Artlantis Batch Render.

Generar animaciones
Meni Inspector > Generar
{Eenerar ahora)

[ mnds barg

Opciones
{.0pcoEeh )

Compresitn: H.264 » A
i, M.
Cabdad 3
Formato:

e Especifique el nombre, destino del archivo y formato en el cuadro de didlogo: MOV, JPG, TGA

WindowsMovie [*.awi I
JPEG Files [".jpg)
Targa Files [*.tga)

Parametros de compresion:

e Elija un codec y una calidad de compresion.
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Flanar RiE

Intel Indec™ Video 4.4
Sorenson Video
Saorenson Video 3

ElMP

Cinepak.
DVIDWCPRO - MTSC
DY - PAL

DYCRRO - PAL
H.2&61

H.2&3

Fhato - PEG

JPEG 2000

Makion JPEG &
Motion JPEG B
Wideo MPEG-4

PMG

Minguna

Animacion

Wideo

Graficos

TR

TIFF

Yideo por componentes

Calidad:

o Elija una tasa de compresion:

Calidad

Para una compresion baja, mueva el control deslizante hacia la izquierda. Para una compresion alta, muévalo hacia la
derecha.

e Al hacer clic en Opciones... se abre el cuadro de didlogo Pardmetros de generacion.

e Generar abre la ventana de generacion
Muestra el progreso y el tiempo de célculo estimado y transcurrido. No se puede seguir trabajando en el
proyecto mientras se ejecutan las generaciones.

e Generacion pospuesta guarda el documento.
Pospone la generacion de la animacion actual.

Detener la generacion en curso.
Haga clic en el cuadro "Cerrar".

NB: las generaciones por lotes se administran ulteriormente en el menii Inspector >Generacién por
lotes... . Este proceso se realiza mediante Artlantis Batch Render.

Artlantis Batch Render

Artlantis Batch Render es una aplicacion independiente de Artlantis. Inicia las generaciones por lotes de Artlantis.

Tan pronto como se inicia, Artlantis Batch Render inicia la generacion en modo de espera.

En el cuadro de didlogo, se puede hacer un seguimiento del progreso de las generaciones en la lista. Cada generacion
muestra una pequefla imagen de progreso (1). Un informe (2) proporciona detalles sobre:

e Laubicacion del documento y de la imagen calculada en el disco.
e El tamafio de cada imagen y el tiempo que ha tardado en generarse.

e Posibles problemas en la ubicacion de las texturas, Shaders, etc. Salir
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Generacion - La ventana Generacion por lotes hd

Artlantis Batch Render (=)
Ao BatchRendt
e ¥ao01s
% gt
Generocin acua |
Tompo barscimds 000035 - Trmngo tedarts edimac - - 171 - Va prevado
Taa (

El et do procssopor ol conens 31 docuentols] e ko) 23 b s

Cogndo docmentol Document ond Seingshallses\Docavert AR CHIVE LOFT Lo Stat22\Loh S1at22 o

< >

[ ]

Salir

e El boton Salir cierra la aplicacion aunque se esté realizando un calculo. La informacion del calculo interrumpido
se guarda en el documento de generacion por lotes (BatchRendererDocument.xml). Al volver a iniciar Artlantis
Batch Render, el célculo se reanuda desde el punto en el que se detuvo.

Pausa

e Detiene el calculo de la imagen en curso.

Reanudar

e Continua el calculo de la imagen pausada actual.

La ventana Generacion por lotes

Todas las generaciones, se procesan con la aplicacion "Artlantis Batch Render".

Ment Inspector > Generacion por lotes.

El administrador de generaciones de Artlantis muestra una lista de los elementos que se van a procesar.

Barras de herramientas

=
[ ) . . .

@ Suprime la vista seleccionada.

—— Marca la vista seleccionada como vista que es preciso calcular, incluso si ya se ha generado.

Indexada: los nombres de generaciones con el mismo nombre se indexaran numéricamente

(0]

Reemplazada: el nombre de una generacion con el mismo nombre reemplazara el archivo existente.

« Indexads
Reemplazada

° Afadir todas las vistas
“del proyecto actual a la lista de vistas que se deben generar.

Destino: el destino del archivo de generacion se puede volver a definir haciendo clic en el boton Carpeta.

Tipo de imagen: para volver a definir el formato de la imagen de generacion: JPEG, BMP, TGA, PICT, TIFF,
Photoshop, Piranesi o formatos de pelicula.

Lista de puntos de vista:

e Marque la casilla frente al nombre de la imagen en la lista. Esta imagen se generara mas tarde.
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5

m  Nombre del documento: el nombre del archivo atl.

m  Nombre de vista: el nombre del punto de vista.

m Tipo: tipo de punto de vista: perspectiva, paralela, panorama, animacion, objeto VR.

Diodo

Gris

Verde

Naranja

Rojo

Estado

Atn no generado

Generado

Error durante la generacion

No generado debido a uno o

varios errores

Diodos: cédigos de color
Comentarios

En espera de generacion por parte de Artlantis Batch Render si la casilla
esta seleccionada.

Consulte la informacion que aparece en la parte inferior de la ventana
Generacion por lotes

Consulte la informacién que aparece en la parte inferior de la ventana
Generacion por lotes

W Generac

[ ]
o
F @
¥ ©
= @
& @
|E @
|0 e
B @
|E @
0 e

idn por lotes

Bild berechnet - C:\Documents and Setlings\Ficard\ Bureautliand\ FANORAMA Dmov

sland_Final atlall
Island_Final.atl atl
Islarid_Finsl.all e
slard_Final all at
Island_Finalatl atl
Islarid_Finalatl sl
Hemse. atl

elard_Final all s
Island_Finalatl al
Honsse.all

| Mombie de laimagen: | In

Destno L] C\Documents and Setlings\Ficaid\Buresil dand
Tipo de imagen: _Dl.ic*l'ms :

Panallel views
Sequence
Sequerce
Sequence_1
Sequance_2
WROBJECT 0
“iewe_1
“Wiewe_1
Wiew_2

Wi paralizle

Nombre de:vists  Tipo da witta
FANDRAMA 0

imagen bt

PANORAMS
PARALLEL

ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION
ANIMATION
WR OBJECT
WIEWPOINT
WVIEWPOINT
WVIEVWPOINT
PARALLEL

La ventana Generar zona

Calcula una parte del contenido de la ventana Vista previa.

Meni Inspector > Generar zona

1. Dibuje un rectangulo en la ventana Vista previa. Aparece la ventana de generacion en la que se muestra el
progreso.

‘08

Last rendering time: 2.14sec.

©@ [Pazio O

< Island_Final-4.atl

B L B =
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2. Definir el rectangulo.

e00 & Island_Final-4.atl (=]

® 2azao] O B & M E =

3. Ventana de generacion en la que se muestra el progreso del calculo.

Parametros de generacion de vistas paralelas

Para obtener acceso:

Hacer clic en el icono: L disponible en el inspector de vistas paralelas: los valores definidos determinan
la generacion y la presentacion en la ventana Vista previa.

Generacién de vistas paralelas rz
Tarnalo de genaracin: | 2t IR
8 1024 ]@ %
Anra: 682
Resoluciin 72 or
Escals: 1f 249
[Flsuavizado | gajo @
[¥] Radicridad
Precisiin: | hormal
Dhigrinackng | Exterior

1. Presentacion de opciones de generacion para el motor de "foto realista" en el modo
actual
Son los mismos pardmetros que para la generacion de perspectivas salvo para la impresion.
Tamaiio de generacion
Resolucion de impresion para la vista paralela

2. Suavizado

Suavizado: suavizado Normal / Alto.
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Sugerencia: para ahorrar tiempo de cdlculo, seleccione un valor bajo y aumente la Anchura/Altura de la
generacion.

3. Radiosidad

Los tiempos de calculo dependen del valor elegido.

Este menu le permite configurar los parametros de precision con valores predefinidos. Si cambia los valores con los
controles deslizantes o los campos de texto, el menu se configurara como personalizado.

Precision : Normal / Media / Alta / Personalizada .

Iluminacion : Interior / Exterior / Personalizada.

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Sugerencia: Calcule imdgenes de pequeiio tamario o utilice el comando Generacion por lotes.

4. Parametros de la aplicacion

Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista para el inspector
seleccionado :

Respectivamente permiten al usuario definir como pardmetros por omision los actuales, utilizar los parametros
predeterminados o propagar estos parametros a todas las otras vistas para el inspector involucrado.

NB: la visualizacion de opciones en modo experto se activa en el cuadro de didlogo Preferences.

Parametros de generacion de panoramas

Para obtener acceso:

® Haga clic en el icono: L disponible en el inspector de panoramas. Los valores definidos determinan la
generacion y la presentacion en la ventana Vista previa.

Generacién de panorama )]

Tamafio de generaciin: | i I ~
Srchin s 1024
il

Abhra: &2
Reschacion: Medo
[#] Suavizade Baj ®
[#] Radiosidad

Pracicidn: | Hormal @
Duminacing | Exterior

[Establacar comp pradat,

Apdcar predet.
Aplcar a todas las vistas

[Caceptar | [ Cancelr |
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1. Presentacion de opciones de generacion para el motor de "foto realista" en el modo
actual

Tamaiio de generacion

Resolucién de la imagen generada
2. Suavizado

Suavizado: suavizado Normal / Alto.

Sugerencia: para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la Anchura/Altura de la
generacion.

3. Radiosidad

Los tiempos de calculo dependen del valor elegido.

Este ment le permite configurar los pardmetros de precision con valores predefinidos. Si cambia los valores con los
controles deslizantes o los campos de texto, el menu se configurara como personalizado.

Precision : Normal / Media / Alta / Personalizada .

Iluminacion : Interior / Exterior / Personalizada.

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Sugerencia: Calcule imagenes de pequerio tamario o utilice el comando Generacion por lotes.

4. Parametros de la aplicacion

Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista para el inspector
seleccionado :

Respectivamente permiten al usuario definir como parametros por omision los actuales, utilizar los parametros
predeterminados o propagar estos parametros a todas las otras vistas para el inspector involucrado.

NB: la visualizacion de opciones en modo experto se activa en el cuadro de dialogo Preferences.

Parametros de generacion de objetos VR

Para obtener acceso:

® Haga clic en el icono: L disponible en el inspector de objetos VR: Los valores definidos determinan la
generacion y la presentacion en la ventana Vista previa.
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Generacidn de objeto VR &
Tamafio de geoeracin: | EEEEXIITRE v
Anchura: 320
Ahea: 240 bl
N da mdgenes:
[sunvizads  [Bajo @
[¥] Radosdad

Precisidn: | Mormal @
Dherenaciin: | Exterior
[Establecer como predat,

Aplicar predet.

@ L= (o ]

1. Presentacion de opciones de generacion para el motor de "foto realista" en el modo
actual

Tamaiio de generacion

Numero de imdgenes: informacion sobre el nimero de imagenes que se deben generar para componer los objetos VR
en funcion del incremento vertical u horizontal.

2. Suavizado

Suavizado: suavizado Normal / Alto.

Sugerencia: para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la Anchura/Altura de la
generacion.

3. Radiosidad

Los tiempos de calculo dependen del valor elegido.

Este ment le permite configurar los parametros de precision con valores predefinidos. Si cambia los valores con los
controles deslizantes o los campos de texto, el menu se configurara como personalizado.

Precision : Normal / Media / Alta / Personalizada .

Iluminacion : Interior / Exterior / Personalizada.

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Sugerencia: Calcule imagenes de pequerio tamario o utilice el comando Generacion por lotes.

4. Parametros de la aplicacion

Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista para el inspector
seleccionado :

Respectivamente permiten al usuario definir como pardmetros por omision los actuales, utilizar los parametros
predeterminados o propagar estos parametros a todas las otras vistas para el inspector involucrado.
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NB: la visualizacion de opciones en modo experto se activa en el cuadro de dialogo Preferences.

Parametros de generacion de animaciones

Para obtener acceso:

® Haga clic en el icono: & disponible en el inspector de Animaciones. Los valores definidos determinan la
generacion y la presentacion en la ventana Vista previa.

Generacién de animaciones =
Tarafio de gensraciin: | e I ~
Anchira: 320
Abra 240 +]

Generar de: |0 a |23 | [[rode

W de imdgenes:
[#] susvizado Bajo @
[#] Radicsidad

Precisiin: | Normal
Therinacidn: | Exterior
Establacer como predet,

m-iurnuedet.
Apicar a bodas las vistas

o

1. Presentacion de opciones de generacion para el motor de "foto realista" en el modo
actual

Tamaiio de pelicula

. Seleccione un tamaiio en el ment o escriba la anchura y altura en pixeles.

X
Haga clic en los simbolos = para aumentar o reducir los valores en 2.

Generar imagen de X a Y. Escriba los nimeros de las imagenes correspondientes para calcular una parte de la
secuencia. El primer cuadro tiene establecido el valor 0.

Numero de imdgenes: informacion sobre el nimero de imagenes o cuadros seleccionados que habra que generar para
componer la animacion.

2. Suavizado

Suavizado: suavizado Normal / Alto.

Sugerencia: para ahorrar tiempo de cdlculo, seleccione un valor bajo y aumente la Anchura/Altura de la
generacion.

3. Radiosidad

Los tiempos de calculo dependen del valor elegido.
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Este ment le permite configurar los parametros de precision con valores predefinidos. Si cambia los valores con los
controles deslizantes o los campos de texto, el ment se configurara como personalizado.

Precision : Normal / Media / Alta / Personalizada .

Iluminacion : Interior / Exterior / Personalizada.

NB: estos ajustes ejercen muy fuerte influencia sobre el tiempo de generacion.

Sugerencia: Calcule imdagenes de pequeiio tamario o utilice el comando Generacion por lotes.

4. Parametros de la aplicacion

Definir por omision / Parametros predeterminados / Aplicar a todos los puntos de vista para el inspector
seleccionado :

Respectivamente permiten al usuario definir como pardmetros por omision los actuales, utilizar los parametros
predeterminados o propagar estos parametros a todas las otras vistas para el inspector involucrado.

NB: la visualizacion de opciones en modo experto se activa en el cuadro de dialogo Preferences.
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El inspector de panoramas

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Lista de panoramas. . ... .. 174

Ll

| Lista de panoramas: para administrar panoramas en la lista mostrada.

@ . @D

37

[l Profunddad de campo
Tl [FMostrar [ activar [
Tuminaciin
o @
¥ Gupo de hices
B Nngune .
Capas visbles
£ | Escena; Plantas 3Djﬁb)ctusdem..®
Enkionm
Fodo  Primerplano

e b T=
-5200.56 em | -3207.80 e 4633.@

1. Panorama
Distancia focal: cambia la distancia focal cuando se usa el control deslizante o se especifica un valor en mm o
grados (ajusta la apertura angular de la camara):

Profundidad de campo: haga clic en + y, después, en la ventana Vista previa, haga clic para definir el
punto nitido de la escena, con el resto borroso. El cursor ajusta la cantidad de desenfoque.

Cuadro de recorte: para definir el recorte de planos.

Mostrar: En la vista 2D

Activar: Representacion en la vista previa

2. TNuminacién
Para administrar los esquemas de luz vinculados a la vista, seleccionelos en los mentis desplegables.
Solariscopio: vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el solariscopio.

Grupo de luces: vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactivan los
grupos de luces.

Shaders de neén: vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la
iluminacion.
3. Entorno
Administra el fondo y primer plano de la escena.
Definir un fondo: tipo de fondo: Cielo 3D, Degradado, Imagen 2D, Imagen 3D, Cubo 3D
Imagenes de primer plano

i N

. Capas visibles: marquelas en el menu desplegable.
5. Coordenadas

Posicion XYZ de la cAmara.
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Al hacer clicen , se bloquean y, al hacer clic en ‘ , se desbloquean.

6. Post-produccion
Aplica efectos al punto de vista actual: los efectos se combinan en, ademas de entre los parametros definidos
en el inspector.

7. Configuracion de generacion

Prepara el documento para su generacion final.

NB: editar la informacion de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste
del tamario del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Ment Ventana.

Lista de panoramas

[<

previa.

abre la lista de panoramas. Cada punto de vista se muestra por nombre y mediante una miniatura de vista

.

Mombre

PANORAMA O

PANORAMA 01

e Para editar un punto de vista, haga doble clic en su nombre.

ﬁ aflade un panorama, ﬂ lo suprime.
Meni emergente de panoramas

e Alhacer clic con el boton secundario en una vista se muestra el menti emergente:

Duplic o
Suspeimic

Afiadir o lista de vistas de perspectiva
Afiadir & lista de vistas paraielas
Aftade & ksta da objstos YR

Ariadir  ksta de animaciones

Editar sclarmoopio
Editar *

Duplicar: utiliza el original para crear un nuevo panorama superpuesto.
Suprimir: el panorama se elimina de la lista.

Afiadir a la Lista de Perspectivas:

Afiadir a la lista de Vistas paralelas:

Afiadir a la lista de objetos VR:
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Afiadir a la lista de animaciones:

Dependiendo de la opcion seleccionada, agrega la vista actual desde Panoramas a perspectivas, vistas
paralelas, objetos VR o animaciones.

Editar luz: selecciona una luz, la paleta de inspectores cambia al modo Luces y se selecciona la luz.

Editar solariscopio: la paleta de inspectores cambia al modo Solariscopio y se selecciona el solariscopio.
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El inspector de objetos VR

Administra los puntos de vista definidos por una camara, un objetivo y una distancia focal. Cada punto de vista se
considera un documento independiente con sus propios parametros, que pueden recibir su propio entorno.

Una vista de objetos VR se compone de varias imagenes tomadas de diferentes puntos en una esfera. Una vista esta
definida por una camara que se mueve en una esfera, un objetivo, el centro de la esfera y una distancia focal, asi como

dos pasos de movimiento angular horizontal y vertical.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Lista de objetos VR _ ... ...

18]

L L@
3 i. v:
— CHE
Focal enmm

= J 46

[#] Profundidad de campo —

= -1

1) [FMostrar [ Activar ole
Thrinacitn

Helodon v

v | Grpodehces
& nngune

Capars vishles

£2 | Escana; Plankas 30; Objstos dem..@
Entonmo
Fondo Priver plong

Cielos dal zolari »

b0 w: o
| " | 5200.56 o || -3207.80 em 4633.0

Despl, hoeiz.  Anguio horiz. Radio
o 380 100,00 e

1. Exploracion de Objetos VR

Seleccion de proyeccion VR: |Hemisférica, Toérica, Esférica.

| Lista de objetos VR: para administrar objetos VR en la lista mostrada.

Modificar valores en grados de pasos angulares horizontales y verticales.

Numero de imdgenes: indica el nimero de imagenes que se necesitaran para calcular los objetos VR. El
ntmero depende de los valores definidos para los pasos angulares horizontales y verticales y el dngulo
horizontal.

Distancia focal: cambia la distancia focal cuando se usa el control deslizante o se especifica un valor en mm o
grados (ajusta la apertura angular de la camara):

NB: un paso angular de 10 grados proporciona un equilibrio entre el numero de vistas
necesario (tamarno del archivo) y la fluidez (sus objetos no haran movimientos bruscos).

Profundidad de campo: haga clic en + y, después, en la ventana Vista previa, haga clic para definir el
punto nitido de la escena, con el resto borroso. El cursor ajusta la cantidad de desenfoque.

Cuadro de recorte: para definir el recorte de planos.

Page - 177



Capitulo 17 N

Mostrar: En la vista 2D
Activar: Representacion en la vista previa

2. Tuminacion:
Para administrar los esquemas de luz vinculados a la vista, seleccionelos en los menus desplegables.
Solariscopio: vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el solariscopio.

Grupo de luces: vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactivan los
grupos de luces.

Shaders de neon: vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la
iluminacion.
3. Capas visibles: marquelas en el menu desplegable.
4. Entorno:
Administra el fondo y primer plano de la escena.
Definir un tipo de fondo: Cielo 3D, Degradado, Imagen 2D, Imagen 3D, Cubo 3D
Imagenes de primer plano

5. Coordenadas:
Posicion XYZ del centro de VR

Al hacer clicen , se bloquean y, al hacer clic en - , se desbloquean.

Restriccion horizontal: Segin el circulo trigonométrico, gira el punto de apertura del objeto VR. Escriba un
valor en grados.

Angulo horizontal: Para limitar el &ngulo de apertura. Escriba un valor en grados.
Radio: es el radio del VR.
6. Post-Producciéon:

Aplica efectos al punto de vista actual: los efectos se combinan en, ademas de entre los parametros definidos
en el inspector.

7. Parametros de generacion:

Prepara el documento para su generacion final.

NB: editar la informacion de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Menu Ventana.

Lista de objetos VR |

-
| abre la lista de puntos de vista. Cada punto de vista se muestra por nombre y mediante una miniatura de
vista previa.

& &

.“-Namhrt
* ..

VRODBJECT O

"

1 o g

VROEJECT 0_1
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e Haga doble clic en un nombre para editarlo.

- & &

Meni emergente de objetos VR

afiade un punto de vista, lo suprime.

e Alhacer clic con el boton secundario en una vista se muestra el ment emergente:

Duplic o
Supeimir

Afiadr o lists de vistas de perspectiva
Afiadr 3 ksta da vistas parssla
Afiadr a lsta de panoramas

Ariadr 2 ksta de animadones

Editar solarsoopn

EdRar ha L

Duplicar: Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.
Suprimir: el punto de vista se elimina de la lista.

Afiadir a la Lista de vistas de perspectiva

Afiadir a la Lista de Vistas paralelas

Afiadir a la Lista de panoramas

Afadir a la Lista de Animaciones:

Dependiendo de la opcion seleccionada, agrega la vista actual desde vistas de perspectivas a paralelas,
panoramas o animaciones.

Editar luz: seleccione una luz. La paleta de inspectores cambia al modo Luces y se selecciona la luz.

Editar solariscopio: la paleta de inspectores cambia al modo Solariscopio y se selecciona el solariscopio.
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El inspector de animaciones

Animaciones: Informacién general
Una secuencia esta definida por una camara: un punto de vista, un punto de mira y una distancia del foco.

Cada secuencia se considera como un documento individual con sus propios parametros:

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Informacién general de animaciones. . ... ... ... ..., 182
SeCUCIICHA . - ... e 182
Presentacion en tiempo real:. . .. 183
Elementos que se pueden animar. .. ... 183

Lista de animaciones. . . . .. ... .. e 183

Coordenadas de animaciOn. .. .. .. ... ... ... 184

Parametros de camara que se pueden animar. ... ... ... ... i..... 185
Qué se puede animar. .. .. 185
Quéno se puede animar. .. ... ... 185

Parametros de solariscopios que se pueden animar.. ... ... . .. ... .. ... ..................... 186
Qué sepuede aNiMAr. . .. 186
Qué no se puede aniMar. _ . . .. 186

Parametros de luces que se pueden animar. .. ... .. ... ... ..., 187
Quésepuede animar. . .. ... ... 187
Quéno se puede animMAar. .. .. 187

Parametros de objetos que se pueden animar. ... ... ii.... 187
Quésepuede aniMar. . .. ... .. 187
Quéno sepuede animar. .. ... ... L. 188

[ E_l

!Lista de animaciones: para administrar animaciones en la lista mostrada.

z o
- Fi
3J 46
[FlPrafundidad de camg e

] [Fmostrar [Jactivar ol
Tminsackin
Hebodon_I »
% Grupo de buces v
& Mnguno
Capas visibles

£ | Escena; Plantas 30y Objstos dehu,., v

Entonma
Feda Prh\er@
@ Cielos del golark:
nadas

Obietiv en: | Yértios fijo v
x ¥: o
-204.16 & 790.22 &ff 2103.02 ef

Giro de chmara: 0

o
A
X ¥: Z:
-5200.56 ¢m || -3207.80 om 4633.01 ¢
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1. Animaciones

Profundidad de campo: haga clic en + y, después, en la ventana Vista previa, haga clic para definir el
punto nitido de la escena, con el resto borroso. El cursor ajusta la cantidad de desenfoque.
Cuadro de recorte: para definir el recorte de planos.

n  Mostrar: En la vista 2D

= Activar: Representacion en la vista previa

2. Tluminacién
Para administrar los esquemas de luz vinculados a la vista, seleccionelos en los mentis desplegables.
Solariscopio: vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el solariscopio.

Grupo de luces: vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactivan los
grupos de luces.

Shaders de neon: vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la
iluminacion.
3. Capas visibles: marquelas en el menu desplegable.
4. Entorno:
Administra el fondo y primer plano de la escena.
Definir un fondo: tipo de fondo: Cielo 3D, Degradado, Imagen 2D, Imagen 3D, Cubo 3D.

Tipo de fondo: Imagenes de primer plano

5. Coordenadas:

6. Post-Produccién: Aplica efectos al punto de vista actual: los efectos se combinan en, ademas de
entre los parametros definidos en el inspector.

7. Pariametros de generacion: Prepara el documento para su generacion final.

NB: editar la informacién de escena tal como suelo infinito, movimiento del origen, reajuste del tamario
del modelo, y las coordenadas se pueden acceder a través del Menu Ventana.

Vedi "Trabajar con animaciones de camara en la vista 2D" pagina 53
Vedi "Trabajar con animaciones de luces en la vista 2D" pagina 60
Vedi "Trabajar con animaciones de objetos en la vista 2D" pagina 66
Vedi " La ventana Escala de tiempo" pagina 77

Vedi " Métodos abreviados de presentacion de vista previa" pagina 201

Informacion general de animaciones |

La animacion hace posible producir y reproducir una escena compuesta de una o mas secuencias.

Secuencia

Una secuencia reconstruye la ruta de la caAmara en el tiempo.

NB: la camara también puede ser un plano fijo en el que se animan objetos, luces o un solariscopio.

La ruta de la cAmara se procesa en:

e ElInspector de animaciones, (animar parametros, distancia del foco, asociacion con grupos de luces,
profundidad de campo, giro, etc.).

e Laventana Escala de tiempo, (administrar el tiempo).

e Laventana Vista previa (administrar objetivos de la cadmara).

e LaVista 2D. (administrar rutas: camaras, luces, objetos).
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Animar en una secuencia de parametros para otros inspectores:

Parametros accesibles respectivamente desde:

o Inspector de luces*: configuraciones de iluminacién
e Inspector de solariscopios*: configuracion de solariscopio

e Inspector de objetos*: configuraciones de objetos
e Vista 2D: crear y editar rutas para camaras, luces y objetos en movimiento.

e Ventana Escala de tiempo: crear y editar referencias (cambiar el pardmetro de un elemento en un instante T,
interpolacion de cambios de pardmetros entre dos referencias), sincronizar referencias de elementos que
pertenecen al mismo inspector o no.

& NB: para animar los parametros de los inspectores de luces, solariscopios y objetos, tienen que

mostrarse en el inspector de animaciones antes de mostrarse en el inspector correspondiente, p. ej.: de luces,
solariscopios, objetos.

Presentacion en tiempo real:

e Ventana Vista previa: muestra y reproduce en tiempo real el resultado de los ajustes.

Elementos que se pueden animar

Todos los elementos se pueden animar salvo aquellos relacionados con el inspector de Shaders, o los que figuran
como no susceptibles de ser animados en las siguientes listas de elementos.

e Parametros de cimara que se pueden animar Vedi "Parametros de camara que se pueden animar" pagina
185

e Parametros de solariscopios que se pueden animar Vedi "Parametros de solariscopios que se pueden
animar" pagina 186

e Parametros de luces que se pueden animar Vedi "Parametros de luces que se pueden animar" pagina 187

e Parametros de objetos que se pueden animar Vedi "Parametros de objetos que se pueden animar" pagina
187

o
Lista de animaciones —|

[«

previa.

abre la lista de secuencias. Cada punto de vista se muestra por nombre y mediante una miniatura de vista

@@

;'Numhrr

1

Secuencia

Secuencia_l

=

Secuencia_2
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e Para editar un punto de vista, haga doble clic en su nombre.

afiade una secuencia, la suprime.
Menii emergente de animaciones

e Alhacer clic con el boton secundario en una vista se muestra el menti emergente:

Dupdicar
Suprimir

Afiadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de vistas paralelas
Afiadir a lista de panoramas

Afadir a lista de objetos VR

Editar solariscopio

Editar luz >

Duplicar: empezando con la secuencia actual, se crea una secuencia que adopta la posicion de la camara pero
no la ruta existente.

Suprimir: la secuencia actual se suprime de la lista.

Afiadir a la Lista de perspectivas

Afiadir a la Lista de vistas paralelas:

Afiadir a laLista de panoramas
Afiadir a laLista de Objetos VR

Dependiendo de la opcion seleccionada, agrega la vista actual desde vistas de perspectivas a paralelas,
panoramas u objetos VR.

Editar solariscopio: la paleta de inspectores cambia al modo Solariscopio y se selecciona el solariscopio.

Editar luz: selecciona una luz, la paleta de inspectores cambia al modo Luces y se selecciona la luz.

Coordenadas de animacion !

Desde el punto de vista (Posicion) y el Objetivo de la camara.

Coordenadas

X 12 Z
13.51m 36dm L7¢&m
Objetivo: | Vértice fijo =+
X Y. 2
S.7Em 643 m LO% m
Giro de la cimara: 0.00

@

La posicion de la cdmara define:

e Posicion del punto de vista: proporciona las coordenadas x, y, z. Al indicar nuevos valores, se vuelve a definir
la posicion.
e Posicion XYZ del objetivo.dos opciones:

En un vértice fijo: 1a camara se mueve en su ruta seflalando a un vértice fijo de la escena. El vértice fijo se
define en la ventana Vista previa o en la Vista 2D.

Objetivo: | Vértice fijo 3
x ¥ Z
5.78m 6.43 m 103 m

Giro de |a cimara: 0,00

@

Orientacion siguiendo la ruta: la camara se mueve de forma tangencial a la ruta. Los angulos horizontales y
verticales se pueden definir en relacion a esta tangente. La Distancia proporciona la distancia entre la cdmara
y el punto de mira.

Objetivo: elija entre objetivo en un vértice fijo o un objeto definido como objetivo.
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Objetivo: \MNE! [ B B
X ¥ 2
5.78m 6.43 m 1.03m

Giro de la cimara: 0.00

®

NB: utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, la camara puede cambiar de comportamiento
varias veces.

Parametros de caimara que se pueden animar

Qué se puede animar

Desde el Inspector de caimaras Editar en

Coordenadas de camara Inspectores de animaciones - ficha Coordenadas - Vista
2D

Coordenadas de destino Inspectores de animaciones - ficha Coordenadas - Vista
2D

angulo del objetivo H relativo a la tangente a la Inspector de animaciones - ficha Coordenadas

ruta

angulo del objetivo V relativo a la tangente a la Inspector de animaciones - ficha Coordenadas

ruta

Cuadro de recorte activado y/o mostrado Inspectores de animaciones - ficha Coordenadas - Vista
2D

Cuadro de modificaciones

Foco Inspectores de animaciones - ficha Coordenadas - Vista
2D

Fondo en color Inspector de animaciones

Profundidad del campo Inspector de animaciones

Atmosfera Inspector de animaciones

Giro Inspector de animaciones

Los ajustes estan disponibles en el Inspector de animaciones. Vedi "El inspector de animaciones " pagina 181

Qué no se puede animar

Camaras

Ambiente

Cambiar un solariscopio

Cambiar grupos de luces

Imagenes de fondo e imagenes en
primer plano

Cambiar el sistema de generacion de
tramado/fotorrealista
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Parametros de solariscopios que se pueden animar

Qué se puede animar

Desde el Inspector de Editar en

solariscopios

Tiempo Inspector de solariscopios
Fecha Inspector de solariscopios
Potencia del Sol. Inspector de solariscopios
Tluminacion celeste Inspector de solariscopios
Color celeste Inspector de solariscopios
Color Inspector de solariscopios
Destello de lente Inspector de solariscopios
Tipo de halo Inspector de solariscopios
Potencia del destello de lente Inspector de solariscopios

Los parametros estan disponibles en el Inspector de solariscopios. Vedi "El Inspector de solariscopios"” pagina 141

Qué no se puede animar

Solariscopios
Ciudades

Sombras
activadas/desactivadas

Tipo de sombra

Contribucion a la
radiosidad

Sol en color
activado/desactivado

Orientacion del Norte
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Parametros de luces que se pueden animar |

Qué se puede animar

Desde el Inspector de luces

Editar en

Estado activado/desactivado

Inspector de luces

Tipo de iluminacién (omnidireccional, foco, Inspector de luces
directa)
Potencia Inspector de luces

Asociar un halo

Inspector de luces

Cambiar halo

Inspector de luces

Sombras activadas/desactivadas

Inspector de luces

Sombras suaves

Inspector de luces

Potencia de sombra

Inspector de luces

Coordenadas de origen Inspectores de luces - ficha Coordenadas - Vista
2D

Coordenadas de destino Inspectores de luces - ficha Coordenadas - Vista
2D

Angulo de apertura del foco Inspectores de luces - ficha Coordenadas - Vista
2D

Conicidad Inspectores de luces - ficha Coordenadas - Vista
2D

Inclinacién de sombras suaves Inspectores de luces - ficha Coordenadas - Vista
2D

Distancia A Inspectores de luces - ficha Coordenadas - Vista
2D

Los parametros estan disponibles en el Inspector de luces. Vedi "El Inspector de luces" pagina 147

Qué no se puede animar

Luces

Contribucion a la radiosidad

Parametros de objetos que se pueden animar

Qué se puede animar

Desde los inspectores de Editar en

objetos

Coordenadas Inspector de objetos en la ficha
Coordenadas

Rotacion Inspector de objetos

Dimensiones Inspector de objetos
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e Para vegetacion 3D: tamafio de plantas, colores, fecha, etc.

e Para Billboards: Tamafio, luminosidad, brillo, etc.

Los parametros estan disponibles en el Inspector de objetos. Vedi "El Inspector de objetos" pagina 121

Qué no se puede animar

Objetos

Coordenadas de escena

Rotacion de escena

Dimensiones de escena
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Preferencias

Los ajustes de Artlantis permiten organizar el entorno de trabajo.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Ajustes de preferencias

Los ajustes de Artlantis permiten organizar el entorno de trabajo.

Acceso: Menu Edicion > Preferencias

Preferencias E

Gereral
Ursdisdes de trabajo: | Cenkimetros w

Uridad focal: (Eimm (O grades
Ukicaciin predeterminada: | Madrid bt
Mada de actualizaciin de punto de vista: () Actuakzaciin marissl
(3] Actualizaciin automsstica
[Flvisuslear los pardmetros expertos de garsracitn

¥ista previa
Tamadio méx, vista previa; -BW w

[#] Cambio automética & OpenGL
OpeniGl

[z de cAmara

] Todas bas fusntes de uz

[C1(ima sombra de la iz maripulada
1 £

FPS = 4

Garerador final
Directonio de salida de generaciin:
{5) Directorio del documento
) Directorio predeterminado de sabda:

Hombre di archive predeterminada: Mm‘hcsdc vistas W

Formnato de archive predatanminado: .-‘l_’EG e

[ aeeptar ] [ Concolr |

General

General
Unidades de trabajo: | Centimetros Lo
Uridad focal: (@imm O grades
Ubscacidn predeterminada: | Madrid b
Moda de actualizaddn de punto de vista: () Actuslizacion marusl
() Rctuszaciin atomdtcs
Ehﬂhrhswm:tg pertoes die generacion
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e Unidades de trabajo: En el ment desplegable, elija (mm, m, cm, pulgadas, pies-pulgadas).
e Unidades Focales: seleccione mm o grados para el foco del inspector de puntos de vista.
e Ubicacion predeterminada: en el menti emergente. El cambio surte efecto cuando se vuelve a abrir un archivo
DWG, DWF, DXF, OBJ y 3DS que no contiene informacion relacionada con la ubicacion.
e Modo de actualizacion manual: se refiere al método para actualizar las posiciones de la camara, el punto de
vista, el giro y la distancia focal.
En modo actualizacion manual, en la lista de puntos de vista, se actualizaran las miniaturas cuando el usuario
haga clic en el boton Actualizar o cuando se active una vista nueva.
Las miniaturas de la lista no se actualizaran cuando se modifican los Shaders, luces o fondos.
o Visualizar los ajustes expertos de generacion: al estar marcado, en la ventana ajustes de generacion de puntos
de vista, permite realizar optimizaciones mediante ajustes suplementarios.

Vista previa

Vists prévia

Tamafio mé, vista previa: | 800 v

[#] Combin autombticn a CpenGl
Operil

[¥]Luz de cAmara

] Todas kas fuentes de uz

] itina sommbra da |a he manipulads
1 30

s 4

e Tamariio maximo vista previa:
Elija el tamafio maximo del contenido de la ventana (mediante el método abreviado Control + ). En el menu
emergente (640, 800, 1024, 1200), el valor significa el tamafio de la imagen de vista previa mostrada en dicha
ventana.

e Cambio automatico a modo OpenGL: Si se marca esta casilla, el modo de presentacion cambia de fotorrealista
a OpenGL cuando se mueve la camara. Permite agilizar la presentacion en configuraciones de equipos de
hardware pequefios.

NB: el tiempo de actualizacion de la ventana es proporcional al tamaiio del drea mostrada.

e Opciones de OpenGL
Las siguientes opciones afectan a la presentacion de la generacion en la ventana Vista previa en modo
OpenGL.

e Luz de camara:
si esta marcada esta casilla, se simula la luz blanca omnidireccional emitida desde la camara. La escena esta
siempre iluminada.

NB: esta opcion es independiente del suavizado de la generacion final.

o Todas las fuentes de luz:
cuando estad marcada, OpenGL toma en cuenta todas las fuentes de luz activas: luces y sol

NB: el tiempo de actualizacion de la vista previa se ralentiza cuando se activa la opcion.

o Ultima sombra de la luz manipulada:
Si se activa, Open GL tiene en cuenta las sombras proyectadas por la luz o sol manipulados en tltimo
término.
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NB: el tiempo de actualizacion de la vista previa se ralentiza cuando se activa la opcion.

e FPS:

Aumenta o reduce la fluidez de exploracion de OpenGL. Cuanto mayor sea el numero, mayor sera la fluidez.
Por otra parte, un nimero bajo ofrece una mejor definicion de imagen.

Mueva el control deslizante o escriba un valor de entre 1 y 30 imagenes por segundo.

Generador final

e Carpeta de salida de generacion:
Dos opciones para la carpeta de salida de generacion predeterminada:
m Directorio del documento: las generaciones se guardan en el mismo nivel que el archivo actual.
m Directorio predeterminado de salida: haga clic en el boton para elegir la carpeta.

Generador final
Darectonio da cabda de geder acibn:
(=) Dwrectorio del documento

) Drechorio predetesminado de salda:

Mombre de archivo predetenminado: | Nombres de vistes |

Formato de archivo predetenminado: | PEG v

Nombre de archivo predeterminado: ya sea el nombre del punto de vista o ¢l nombre del documento
mas el nombre del punto de vista.

Formato de archivo predeterminado: en el menu desplegable, elija: JPEG, BMP, TARGA, PICT, TIFF,
Photoshop o Piranesi.
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Métodos abreviados de teclado y raton

Disponible en la Vista 2D y la per Vista previa.

En este capitulo usted aprendera sobre los siguientes temas:

Métodos abreviados de 2D generales. .. ... ... ... ... 194
Métodos abreviados de 2D - trabajar con perspectivas. . ... ... ... ... . ... .. ................... 195
Métodos abreviados de 2D - trabajar con vistas paralelas. _______ ... .. .. . . . . ... ... ... ..... 195
Métodos abreviados de 2D - trabajar con el cuadro derecorte. . ... . .. .. .. .. ... . ... .. .......... 195
Métodos abreviados de 2D - trabajar con objetos........ ... . . .. .. .. ... ... ... ... 197
Métodos abreviados de 2D - trabajar con luces........ . . . . .. ... .. ... ..... 198
Métodos abreviados de 2D - trabajar con solariscopios. ... _._ ... .. ... ... ... .. ... . ........ 198
Métodos abreviados de 2D - trabajar con panoramas. .. ... ... .. ... ... ......................... 200
Métodos abreviados de 2D - trabajar con objetos VR. ... .. .. .. .. ... ... .. ... 200
Métodos abreviados de 2D - trabajar con animaciones........_.. .. ... . ... ... .. ... ... ......... 201
Métodos abreviados de presentacion de vista previa. ... ... ... ._.............. 201
Métodos abreviados de vista previa del inspector de objetos activado.........._._._. ... .. ... ... 202
Métodos abreviados de vista previa generales. ... ... .. .. .. ... ... ... 203
Métodos abreviados de vista previa del inspector de perspectivas - inserciéon directa. ... ... .. _._ ... 204
Métodos abreviados de vista previa del inspector de solariscopios activado. ... _._._........_._._...._. 205
Métodos abreviados de vista previa del inspector de Shaders activado. .. _._._.... ... .. ... ... ... 206
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Métodos abreviados de 2D generales

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Ampliar el area mostrada. Citrl +
el
Reducir el area mostrada. Ctrl =
] e

Ajustar a la ventana.

Movimiento panoramico de la camara.

Ctrl | =
'
wlr
Ctrl / |
y o0 =

Ampliar una parte de la ventana dibujando un
rectangulo con dos angulos opuestos

o

+ 6 - Zoom dinamico en funcion del objetivo.

Cambiar vista 2D.

Ctrl
Dependiendo de la vista, pulse la tecla
continuacién, una de las teclas del teclado:

1 (Arriba), 2 (Frontal), 3 (Derecha), 4 (Izquierda), 5
(Posterior)

Y

a

Vista anterior.

Vista siguiente.

Activar el mentl emergente.

Forzar un movimiento en una escala incremental de
45°.
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Métodos abreviados de 2D - trabajar con perspectivas

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas

Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, objetos y

perspectivas.

Mover graficamente la camara, el objetivo o la
bisectriz.

N

Modificar graficamente la distancia focal.

i

Duplicar un punto de vista.

Alt

Métodos abreviados de 2D - trabajar con vistas paralelas

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas

Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, objetos y vistas

paralelas

Mover graficamente la camara, el objetivo o la
bisectriz.

e

Modificar graficamente la anchura de la seccion.

f

Duplicar un punto de vista.

Alt

Métodos abreviados de 2D - trabajar con el cuadro de recorte

Para utilizar la herramienta Cuadro de recorte, debe seleccionar la opcion "Mostrar" en el inspector de perspectivas.

M Mostrar W Activar o g

El comando funciona con todos los inspectores
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Acciones:

Introduccion de linea de contorno azul.

-

Las lineas recuperadas procedentes del centro contribuyen a la colocacion.
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Métodos abreviados de 2D - trabajar con objetos

Acciones

Los objetos solo se pueden manipular en el modo

Mover un objeto.

Objetos.

Duplicar un objeto.

Alt
& —

Duplicar varias veces un objeto

Elklw.
El

aumenta

[}

Ll

disminuye el nimero de copias

Redefinir el punto de anclaje de un
objeto

Bl
L & =
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Métodos abreviados de 2D - trabajar con luces

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas

Inspectores: Shaders, luces, perspectivas, vistas
paralelas, panoramas, objetos VR, animaciones.

Mover graficamente el origen, el destino y la bisectriz,
modificar el cono de luz y las distancias de iluminacion.

Duplicar una luz.

Alt
& e

Alt 1

Duplicar varias veces una luz. J

para aumentar

(0]

Ll

disminuir el nimero de copias.

Métodos abreviados de 2D - trabajar con solariscopios

En funcion de la operacion seleccionada en el inspector de solariscopios, Ubicacion, Manual, 45°.

T Quoeoitn  OMoruad 045
| %an Francisco el -‘;q‘

Opcion Ubicacion:
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e Resultado: se vuelven a calcular las sombras.

Opcion posicion del sol Manual

e o oy

e Mueve graficamente el icono de sol alrededor del circulo amarillo.

B

e Resultado: se vuelven a calcular las sombras.

Existe una opcion para proyectar las sombras a 45° en funcion de la posicion del punto de vista.

| R

e El angulo entre la bisectriz del punto de vista y la posicion del sol siempre se mantiene a 45°.

e Resultado: incluso si se mueve la camara graficamente, las sombras siempre se mantienen a 45° de la camara.
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Métodos abreviados de 2D - trabajar con panoramas

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, objetos y
panoramas
Mover graficamente la camara, el objetivo o la bisectriz.
k.
Modificar graficamente el enfoque (perspectivas, objetos VR, ‘

animaciones)

Modificar graficamente la anchura de la vista (panoramas)

i

Duplicar un punto de vista.

Alt

Métodos abreviados de 2D - trabajar con objetos VR

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, objetos y
objetos VR
Mover graficamente la camara, el objetivo o la bisectriz.
k.
Modificar graficamente el enfoque (perspectivas, objetos VR, ‘

animaciones)

Modificar graficamente la anchura de la vista (panoramas).

y

Duplicar un punto de vista.

Alt

f

Page - 200




Métodos abreviados de teclado y ratén - ¥

Métodos abreviados de 2D - trabajar con animaciones

Combinaciones y pulsaciones de

Acciones
teclas

Inspectores: Shaders, luces, solariscopios,
objetos y animaciones

Modo Editar ruta: .

Para mover graficamente la camara, el punto de vista, la bisectriz,
la ruta o un punto de control.

f

Modo Editar tiempo:

Para mover una referencia.

Modificar graficamente la distancia focal.

f

Ampliar una ruta
Alt

& e—

Al punto de control final de la ruta

Métodos abreviados de presentacion de vista previa

Combinaciones y pulsaciones de

Acciones
teclas

Ampliar el contenido de la ventana Vista
previa.

NB: la camara no se mueve.

Reducir el contenido de la ventana Vista
previa.

NB: la camara no se mueve.

Ajustar a la ventana. —
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Métodos abreviados de vista previa del inspector de objetos activado

Combinaciones y pulsaciones
Acciones de teclas

Seleccionar y/o mover el objeto. 3

e
Duplicar objeto. Alt »
ol &,
Reemplazar el objeto por otro diferente a partir de un arrastrar-colocar desde
Catélogo o Escritorio. Ctrl
— &

Mover sin cambios en la jerarquia. Ctrl | k.
& | ———

Page - 202
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Métodos abreviados de vista previa generales

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Modo
perspectivas Modo
y vistas Modo objetos Modo
paralelas. panoramas. VR. animaciones.
Girar la camara en torno al punto seleccionado - N/D N/D -
- -
]
&
Girar la camara en torno a su objetivo - N/D - -
| ——— | & |
Girar la camara sobre si misma. N/D
e o o
' ]
'3 't
El zoom dinamico + o - se enfoca en la posicion del
cursor. - N/D N/D -
o o
' '
't '’
Cambiar la distancia de enfoque. N/D - - N/D
| —— | ——
]
Le
o
' NB:
para una
camara sin
Movimiento panoramico de la camara. e N/D N/D ruta.
Desplazar a: Colocar el punto de vista en sentido X X
perpendicular a la superficie. ==y N/D N/D m—y
clic clic
w
P
clic
Mover la camara por la escena.
Cuando el cursor sefiala a la parte superior de la NB:
ventana, la camara avanza por la escena; cuando para una
sefiala a la parte inferior, se mueve lateralmente y se W camara sin
aleja de uno de los lados. " y N/D N/D ruta.
clic
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NB: en los modos Shaders, luces, solariscopios y objetos, puede explorar al igual que en el inspector de

Space Bar J
puntos de vista al liberar el modo actual Editar Shaders. Pulse la tecla yuse las
combinaciones descritas en la tabla.

Ejemplo:

en el modo Shaders con una presentacion de perspectivas, debe usar el siguiente método abreviado para girar la

Space Bar J Alt | \
camara en torno a su objetivo: y y == . Unavezque suelte la

Space Bar

, se vuelve a activar el modo Editar Shaders.

Métodos abreviados de vista previa del inspector de perspectivas - inserciéon
directa

Combinaciones y
Acciones pulsaciones de teclas

Mover el origen del triedro, girar los ejes o deslizar el cursor amarillo hacia el
eje de referencia definido. -

Mover el origen de los ejes manteniendo las direcciones. & =

Mostrar u ocultar la lupa. Cada incremento aumenta el contenido de la lupa de 2
a 8 veces. —
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Métodos abreviados de vista previa del inspector de solariscopios activado

Combinaciones y pulsaciones de
Acciones teclas

Mover el sol manualmente.

NB: disponible solo si se selecciona la opcion Manual en el
inspector de solariscopios. '

s Ow-'mmcus-
s AL

R
Definir el inicio de niebla (ajustes avanzados de solariscopio).
W miebla
Distancia de inicio [ + | fosom | '
Haga clic en el icono de destino y después en un elemento en la vista
previa.

Ejemplo de movimiento manual del sol:

Vista previa: Mover el sol manualmente.

Resultado tras el movimiento.

NB: si el sol no esta visible en la vista actual, puede hacer que se muestre modificando su posicion en la
vista 2D.
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Capitulo 20

Ejemplo de posicion del inicio de la niebla:

Haga clic en el avion en primer plano para definir el inicio de la niebla.

Haga clic en el avion en el segundo plano para volver a definir el inicio de la niebla.

Métodos abreviados de vista previa del inspector de Shaders activado

Combinaciones y pulsaciones de
Acciones teclas

Seleccionar un material o un Shader .

NB: Se resalta el material.

Seleccionar un material o un Shader colocado detras de una superficie

transparente. ol -
& |

Seleccionar un material o un Shader por reflexion en otro material. .
NB: si el control deslizante Brillantez esta al maximo. R E
— &

Duplicar un Shader o textura. Alt e
o K
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