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Manual del Usuario
Informacién legal

Artlantis™ es una marca comercial registrada de Abvent R&D. Artlantis™ es una marca comercial regis-
trada 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 pro-
pietarios.

Agradecimientos

Queremos dar las gracias a todos aquellos que han probado nuestra version beta por su ayuda y sus
comentarios durante la fase de preparacion de este producto. Nos han ayudado a crear una herra-
mienta que esta personalizada para adaptarse a sus requisitos.

LA FAMILIA ARTLANTIS

Artlantis combina las funciones mas avanzadas y eficaces de simulacion realista de efectos de mate-
rial e iluminacion necesarias para cualquier proyecto tridimensional. Artlantis Render se comunica
directamente con los principales paquetes de software de arquitectura CAD (como ArchiCAD, Reuvit,
VectorWorks, SketchUp, AutoCAD, etc.) y puede importar los principales formatos de archivos CAD:
3DS, DWF, DXF, DWG, FBX, OBJ y SKP.

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 reso-
lucién de forma sencilla y en tiempo real. El motor FastRadiosity™ le permite calcular imagenes de
radiosidad, con vista previa en tiempo real. Artlantis Render le permite utilizar componentes 3D y
vegetacion 3D directamente en la ventana vista previa con solo arrastrarlos y soltarlos. Esta carac-
teristica permite que los usuarios trabajen rapidamente en distintos escenarios y simulen escenas vir-
tuales en un entorno real.
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Artlantis Studio - Animacién para todos

Artlantis Studio es la herramienta perfecta para los profesionales que disefian presentaciones a partir
de imagenes fijas, animaciones, panoramas y objetos VR.

Equipado con el motor FastRadiosity™, Artlantis Studio ofrece funciones avanzadas como la ani-
maciéon de escenas y la animacion de panoramas, 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.

Abvent Media Store

Ademas de la biblioteca estandar, Abvent ofrece gran cantidad de materiales y objetos 3D en su
Media Store que puede usar para generar imagenes compuestas. Varios socios del sector y dise-
fadores independientes han producido estos materiales especialmente para Artlantis.

e
__| Este icono indica funciones que son especificas de la version Artlantis Studio.

@ NUEVAS CARACTERISTICAS DE ARTLANTIS 5.0

Aspectos generales

Nueva interfaz de usuario que ha sido totalmente redisefiada y estandarizada en Mac y Windows.
Visualizacion mayor de la vista previa, adaptada a las pantallas panoramicas.

Optimizacion de la visualizacion de la vista previa: los inspectores se encuentran ahora en la parte
superior horizontalmente, las dispositivas del catalogo estan en la parte inferior de la pantalla, y las
diapositivas de las listas estan a la izquierda de la pantalla.

Ahora en las listas hay una nueva opcién que le permite filtrar la visualizacion y optimizar las listas de
contenidos.

La frecuencia de actualizacién de la vista previa puede personalizarse, de 2 a 24 FPS.

Puntos de vista

Cada punto de vista tiene su propio nivel del suelo infinito con su propio material.

Nueva herramienta para camara de arquitecto con Perspectivas y Animaciones que da el efecto foto-
grafico para tener lineas verticales paralelas.

Suelo infinito

El suelo infinito depende ahora del punto de vista, y su nivel puede determinarse en vista previa y en
la vista 2D.

Vista 2D

La visualizacion de un plano de seccion a la altura de la cdmara ofrece una vision mejor del nivel.

Visualizacion de los Shaders y texturas que pueden editarse en la vista 2D.

Medios

El catalogo tiene una visualizacion muy rapida. Se organiza en categorias y subcategorias repre-
sentadas por iconos, lo que le permite seleccionar un medio en pocos segundos. Puede des-
acoplarse, de modo que puede ser visualizado en una segunda pantalla.

El catalogo puede enriquecerse en cualquier momento con nuevos medios disponibles en la Media
Store integrada.

Hay mas de 5.000 objetos, Shaders y texturas disponibles para comprar.
Se ofrece un Media converter para convertir sus medios anteriores.

Nuevos Shaders, nuevos parametros y rugosidad en algunos Shaders para simular juntas.
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Los nuevos Shaders de tipo tejas no muestran una visualizacion repetitiva. Un troquel puede cambiar
aleatoriamente la posicion del mapa.

Nuevos Shaders de revestimiento natural, que simulan tierra, hierba y agua, sin repeticiones. Cree el
nivel de dosificacién de mezcla entre distintos mapas.

Edicién: ahora se pueden editar Shaders, texturas, objetos y luces directamente en vista 2D y vista
previa.

Duplicacion multiple de un objeto a lo largo de una curva.

En vista previa ahora puede sustituir un objeto idéntico por otro de una vez utilizando el comando
Todas las instancias.

Objetos

Ahora puede duplicar un objeto en vista 2D segun una ruta recta o deformada.

Luces

Ahora puede posicionar las luces en la vista 2D y vista previa.
El nuevo punto de anclaje facilita el posicionamiento o la edicion en 2D y vista previa.

Se puede afiadir un cono de luz a cada foco para representar un efecto de luz volumétrico.

Solariscopios

Ahora puede generar un efecto de luz volumétrico.

Objetos VR

Al igual que los panoramas, ahora los objetos VR son generados en formato de archivo html y pue-
den leerse en cualquier navegador web o en los dispositivos iOS y Android.

Panoramas

Ahora hay dos métodos de navegacion disponibles en panoramas multinodos. El punto de vista es
orientado en la direccion de la camara o en la vista por defecto del nodo.

En vista previa, ahora podemos mover de nodo a nodo haciendo clic en el punto sensible de un nodo
0 en su nombre.

Reproductor Android

Ahora esta disponible en Google Play

Animacién

La Escala de tiempo puede ser desanclada. Asi la jerarquia es visualizada mostrando todos los even-

tos planificados durante una animacion. Cada pista representa un parametro animado de un ele-
mento del proyecto.

En Media Store se venden nuevas personas en 3D de alta definicion.

Existe la posibilidad de ver la ventana vista previa en OpenGL.

Maxwell Render

La ventana de generacién muestra todas las fuentes de luz asociadas a punto de vista. Cualquier
fuente de luz puede ser configurada por separado incluso una vez terminada la generacion.
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EQUISITOS DEL SISTEMA

sitos minimos del sistema

Intel Dual-Core 2.66GHz o equivalente
RAM: 4GB para 32 bits o 6GB para 64 bits.
Sistema: Windows Vista Home Basic 32 bits
Tarjeta grafica de 512MB*, OpenGL.
Resolucion de pantalla: 1280 x 800

Acceso a Internet

* No se admiten los chipsets graficos.

Configuracién recomendada del sistema

Instal

Intel Cori7, Xeon® 4+ Cores
Windows 7 o 8 en 64 bits

Tarjeta grafica de 1GB, OpenGL
Resolucion de pantalla: 1920 x 1080

acioén
Inicie sesidn como administrador.

Siga los pasos: Licencia de usuario, Instalacion personalizada, Disco de instalacion.

Por defecto, se crea una carpeta Artlantis en el primer nivel de la carpeta Programas. Los eje-
cutables se instalan en esta carpeta. La carpeta contiene lo siguiente: Artlantis, Artlantis Batch,
Artlantis Implode Explode, Artlantis License Manager, Artlantis Media Converter, iVisit 3D Buil-
der, y desinstalar Artlantis.

Las carpetas de medios, postcards y escenas se instalan en C:/Users/Public/Public Docu-
ments/Abvent/Artlantis/Media

Se puede acceder a la ayuda en linea desde la cinta de opciones: Menu/Informacion.../Ayuda

Hay disponibles archivos de ejemplo en la carpeta Escenas instalada en la carpeta Artlantis 4.

1Se trata de una aplicacién iOS para iPad, iPhone o iPodTouch. Se utiliza para
visualizar panoramas de Artlantis.

Vea-4



SERIALIZACION

Acerca de la activacion del software.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Activary evaluar Artlantis ... .. ... 5
Activacién de licencia Artlantis .. ... .. ... i 5
Activacién de licencia Maxwell ... . ... . 8
Desactivacion de licencia ... ... ... .. 11
Desactivacion de licencia Maxwell __ ... ... . 14
Periodo de evaluacion . ... ... il 16
Instalary activar licenciasde red ......... ... ..., 17

ACTIVAR Y EVALUAR ARTLANTIS

Cuando se ejecuta Artlantis por primera vez, aparece el cuadro de dialogo de activacion y evaluacion.

L El periodo de evaluaciéon caducara en 29 dia(s) 13 hora(s).
Puede conectarse a un KeyServer, activar una nueva licencia,
ejecutar Artlantis en modo evaluacion o salir.

Evaluacion KeyServer Activar Salir |

Puede evaluar el motor Artlantis y Maxwell Render durante 30 dias. Durante el periodo de evaluacion,
se muestra una marca de agua en las generaciones de los motores Artlantis y Maxwell Render. Una
vez finalizado el periodo de evaluacion, Artlantis dejara de funcionar. No obstante, puede activarlo
introduciendo un numero de serie, para que pueda continuar cualquier trabajo iniciado durante el
periodo de evaluacion.

ACTIVACION DE LICENCIA ARTLANTIS

Por Internet
En primer lugar:

° Busque el nimero de serie* (formado por dos numeros separados por un guion) que figura en
su tarjeta de registro o que recibid por correo electronico.

° Compruebe que esta conectado a Internet. Artlantis tendra que conectarse con el servidor de
activacion.
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= NB: al inicio, Artlantis comprueba automaticamente si hay una conexion a Internet.

° Para acceder al administrador de licencias, vaya a: Menu Artlantis > licencia...

° Seleccione la pestafia Artlantis

Administrador de licencias de Artlantis

Administrador de licencias de Artlantis

Informacion de la licencia
Versidn: 5.1.2.1

Estado: La licencia ha caducado, Pongase &n contacto
con el distribuider local.

Activar

. Haga clic en el botén Activar. Aparecera un mensaje de confirmacion de la activacion. Cierre
el mensaje para ver el cuadro de dialogo de apertura del archivo.

Q Activacién para Artlantis Render 5

"’Qz Escriba el nimero de serie

~ [ 13 XXHK-MARKHK

| Cancelar | oK

° Introduzca el nimero de serie.

La licencia se ha activado correctamente.

Mo

Posible problema:

La licencia no se puede validar

Mo se puede activar la licencia: Unknown
product (3).

=3
B

ok
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Se ha alcanzado el numero maximo de usuarios asociados a la licencia en cuestion. Para activar el
numero 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 nimero en
la nueva estacién de trabajo. También puede adquirir una nueva licencia a un precio reducido. Pén-
gase en contacto con su distribuidor para obtener mas informacion.

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

Procedimiento manual

En caso de que no tenga conexion a Internet.

° Busque el nimero de serie (formado por dos nimeros separados por un guion) que figura en
la tarjeta de registro o que recibié por correo electronico.

° Para acceder al administrador de licencias, vaya a: Menu Artlantis > licencia...

° Seleccione la pestafia Artlantis

° Seleccione la pestafia Maxwell para Artlantis

[x] Administrador de licencias de Artlantis

E Administrador de licencias de Artlantis 7

Informacion de la licencia
Artlanti Versién: 5.1.2.1

Estado: La licencia ha caducado, Pongase &n contacto
con el distribuidor local.

xwell for Artlantis 5

Activar

° Haciendo clic en el boton Activar se muestra el cuadro de didlogo:

Q Activacién manual para Artlantis Render 5

"‘A Activacidn manual, no hay una conexién de servidor disponible.
A (1) Indique su nGmero de serie
_./...---' (2) Indique el nimero de identificacién en http:/ factivation.artlantis.com
(3) Indique el codigo de activacién devuelto por el servidor
(4} Haga clic en el botdn Activar

Nimero de serie
13X000(-X000KX |

Mamero de identificacién

Codigo de activacion

| Cancelar Activar

. Anote el numero de identificacion situado en el controlador de licencias (este numero esta
cifrado).
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° Use un equipo conectado a Internety vaya a la pagina Web de activacion de Artlantis en la
direccion: http://activation.artlantis.com

° Cuando se muestre la pagina de activacion, introduzca el numero de identificaciéon que escri-
bié antes y haga clic en el boton "Conectar con el servidor...".

i e

ARTLANTIS

1°/ Enter your Identity Number here

2°/ Connect to server by clicking this button
(Conneetta server_ )

3°/ Copy this code and enter it in Artlantis dialog

Se le emitira entonces un numero de licencia que debera copiary pegar en el campo Introduzca el
cddigo de activacion del controlador de licencias.

" La licencia se ha activado correctamente.

A
—

ook |

ACTIVACION DE LICENCIA MAXWELL

Por Internet

En primer lugar:

° Busque el nimero de serie* (formado por dos nimeros separados por un guion) que figura en
su tarjeta de registro o que recibié por correo electronico.

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

° *puede usar el numero de serie tanto si tiene un PC con sistema operativo Mac como Win-
dows.

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

° Para acceder al administrador de licencias, vaya a: Menu Artlantis > licencia...

° Seleccione la pestafia Maxwell para Artlantis
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g Administrador de licencias de Artlantis 2

Informacién de la licencia
Artlantis Render Versién: 4.1.0.0

Estado e eV n caducard en 29 diais)
ctivar una licencia comple

Maxwell for Artlantis 5

Activar

° Haciendo clic en el botdn Activar se muestra el cuadro de didlogo:

Activacion para KeyServer for Artlantis
?A Render 5
.__f._--—" Escriba el nimero de serie

[ 1300 = X

| Cancelar | oK

° Introduzca el numero de serie.

° Haga clic en el boton OK. Aparecera un mensaje de confirmacién de la activacién. Cierre el
mensaje para ver el cuadro de dialogo de apertura del archivo.

o La licencia se ha activado correctamente.

A

—

Posible problema

La licencia no se puede validar

No se puede activar la licencia: Unknown

product (3).
A
i =

Lok

Se ha alcanzado el numero maximo de usuarios asociados a la licencia en cuestion. Para activar el
numero 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 nimero en
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la nueva estacién de trabajo. También puede adquirir una nueva licencia a un precio reducido. Pon-
gase en contacto con su distribuidor para obtener mas informacion.

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

Procedimiento manual

En caso de que no tenga conexion a Internet.

° Busque el nimero de serie (formado por dos numeros separados por un guion) que figura en
la tarjeta de registro o que recibid por correo electronico.

° Para acceder al administrador de licencias, vaya a: Menu Artlantis > icencia...

° Seleccione la pestafia Maxwell para Artlantis

g Administrador de licencias de Artlantis 2

Informacion de la licencia
Artlantis Re :
Artlantis Ren Versién: 4.1.0.0

Estado: El peri de evaluacion caducard en 29 dials)
12 afs). Puede activar una licencia completa.

Maxwell for Artlantis 5

Render 5
Activar

° Haciendo clic en el botén Activar se muestra el cuadro de didlogo:

q Activacién manual para Maxwell for Artlantis 5

-'/a Activacion manual, no hay una conexién de servidor disponible.
b (1) Indique su nimero de serie
_.f"___,_...- {2) Indigue el nimero de identificacién en http://activation.artlantis.com
(3) Indigue el cddige de activacién devuelto por el servidor
(4) Haga clic en el botdn Activar

Nimero de serie
14X000- 30000 |

Mimero de identificacién
0AAQeH-RwbbxIh-YGOubRk-BAQCBf3-xpen vwi-ggCCwQD-AwMF Aw=-=| [E]
Codigo de activacion

[ Cancelar Activar

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

° Use un equipo conectado a Internety vaya a la pagina Web de activacion de Artlantis en la
direccioén: http://activation.artlantis.com

° Cuando se muestre la pagina de activacion, introduzca el niumero de identificacion que escri-
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bié antes y haga clic en el botén "Conectar con el servidor...".

Hellm —

N4 L

ARTLANTIS

19/ Enter your Identity Number here

29/ Connect to server by clicking this button
(Connect o server... )

3°/ Copy this code and enter it in Artlantis dialog

Se le emitira entonces un numero de licencia que debera copiary pegar en el campo Introduzca el
cddigo de activacion del controlador de licencias.

Q \ La licencia se ha activado correctamente.

A

_—

DESACTIVACION DE LICENCIA

° Artlantis Menu > License... haga clic en la pestafa Artlantis

g Administrador de licencias de Artlantis 7

Informacién de la licencia

Artlantis Render 5 Ver < 5.1.2.1

Estado: El nimero de licencia ' 1300000000000 ' esti
activo.

Desactivar

° Para desactivar la licencia, haga clic en "Desactivar"
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y Se ha desactivado la aplicacion
?ﬁ correctamente
=

L oK |

= NB: Al desactivar la licencia Artlantis, automaticamente se desactivara la licencia del
motor Maxwell Render.

Procedimiento manual

En caso de que no tenga conexion a Internet.

° Artlantis Menu > License... haga clic en la pestafa Artlantis

g Administrador de licencias de Artlantis 7

Informacion de la licencia

Artlantis Render 5 ;
Artlantis Render 5 Versién: 5.1.2.1

Estado: El nero de licencia ' "13X00000000 * esta

Desactivar

° Para desactivar la licencia, haga clic en "Desactivar"

Desactivacidén manual para Artlantis Render 5

qﬁ Sdlo se puede activar una licencia en un ordenador a la vez.

1 1 Para su comodidad, puede desactivar una licencia de un ordenador y luego activaria
= en otro, sin tener gque instalar y/o desinstalar el software.

También puede adquirir licencias adicionales con un descuento especial. Pédngase en
contacto con su distribuidor para obtener mds informacion.

Activacién manual, no hay una conexién de servidor disponible.

(1) Indique su nidmero de identificacidn en hrtp:/factivation.artlantis.com
(2} Indique el cddigo de desactivacidon devuelto por el servidor

(3) Haga clic en el botdn Desactivar

Nimero de identificacion
1AAJzd-XVyb3gl-DgYBABk-BACQCEF3 -xpenvwC - ggCGwQD-AWMFAW=-= | [E]
Codigo de desactivacion

| |

Cancelar | Desactivar

° Anote el numero de identificacién situado en el controlador de licencias (este niUmero esta
cifrado).

° Use un equipo conectado a Internety vaya a la pagina Web de activacion de Artlantis en la
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direccion: http://activation.artlantis.com

. Cuando se muestre la pagina de activacion, introduzca el numero de identificacién que escri-
bié antes y haga clic en el botén "Conectar con el servidor".

o

ARTLANTIS

1%/ Enter your Identity Number here

29/ Connect to server by clicking this button
{ Connect to server... |

3°/ Copy this code and enter it in Artlantis dialog

El servidor le devolvera un c¢6digo que debe copiary pegar en el campo Introduzca el cédigo de des-
activacion del Administrador de licencias.

° Haga clic en el boton Desactivary a continuacion valide para confirmar la desactivacion.

Se ha desactivado la aplicacion
‘qc;‘k correctamente
—_—
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DESACTIVACION DE LICENCIA MAXWELL

° Artlantis Menu > License... haga clic en la pestafia Maxwell para Artlantis.

g Administrador de licencias de Artlantis 7

Informacion de la licencia
i antis Render § P S
Artlantis Render 5 Versién: 4.1.0.0

Estado: El ndmero de licencia "14XX00-)0000K" esta
activo.

Maxwell for Artlantis 5

Desactivar

° Para desactivar la licencia, haga clic en "Desactivar"

Se ha desactivado la aplicacion
?ﬁ correctamente
=

= NB: Desactivar la licencia Artlantis también desactiva la licencia Maxwell Render.

Procedimiento manual

En caso de que no tenga conexién a Internet.

. Artlantis Menu > License... haga clic en la pestafia Maxwell para Artlantis

a Administrador de licencias de Artlantis 7

Informacion de la licencia

Artlantis Render 5 Versién: 4.1.0.0

Estado: El ndmero de licencia "14X000-J000000" esta
activo.

Maxwell for Artlantis 5

Desactivar

° Para desactivar la licencia, haga clic en "Desactivar"

Vea- 14



Serializacién - Desactivacion de licencia Maxwell e

Desactivacién manual para Maxwell for Artlantis 5

?A Sdlo se puede activar una licencia en un ordenador a la vez.

! 1 Para su comodidad, puede desactivar una licencia de un ordenador y luego activarla
e en otro, sin tener gue instalar y/o desinstalar el software.

También puede adquirir licencias adicionales con un descuento especial. Péngase en
contacto con su distribuidor para obtener mds informacicn.

Activacion manual, no hay una conexidén de servidor disponible.

{1) Indique su ndmero de identificacidn en http://activation.artlantis.com
{2} Indique el cbddigo de desactivacion devuelto por el servidor

(3) Haga clic en el botdn Desactivar

Mimero de identificacién
1AARyd-XVyb3kM-DAQADRK-BAQCEf3-xpcnVwC-ggCGwQD-AWMFAW == [E]
Codigo de desactivacion

| |

Cancelar | Desactivar

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

° Use un equipo conectado a Internety vaya a la pagina Web de activacion de Artlantis en la
direccion: http://activation.artlantis.com

° Cuando se muestre la pagina de activacion, introduzca el numero de identificacién que escri-
bié antes y haga clic en el botén "Conectar con el servidor".

ARTLANTIS

19/ Enter your Identity Number here

2°/ Connect to server by clicking this button
[ Connect to server... |

3%/ Copy this code and enter it in Artlantis dialog

El servidor le devolvera un codigo que debe copiar y pegar en el campo Introduzca el cédigo de des-
activacion del Administrador de licencias.
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A 4

° Haga clic en el boton Desactivary a continuacion valide para confirmar la desactivacion.

Se ha desactivado la aplicacion
2& correctamente
..-_,,f""'_'_-

PERIODO DE EVALUACION

Haciendo clic en "Demo" se lanzan Artlantis y Maxwell Render, ambos en modo evaluacion durante

30 dias. Durante este tiempo, todos los comandos de la aplicacion estan operativos: Abrir, Guardar,
etc.

La unica restriccion es que en las generaciones aparece el logotipo Artlantis demo o Maxwell Ren-
dering demo .

El periodo de evaluacién caducara en 29 dia(s) 13 hora(s).
Puede conectarse a un KeyServer, activar una nueva licencia,
ejecutar Artlantis en modo evaluacion o salir.

Evaluacion | KeyServer Activar | Salir

Una vez transcurrido el periodo de prueba de 30 dias, la aplicacion ya no abrira los archivos.

No obstante, se podra seguir iniciando para que pueda ser activada. Pébngase en contacto con su dis-
tribuidor para adquirir una licencia.

Ha finalizado el periodo de evaluacién. Puede

conectarse a un KeyServer, activar una nueva
licencia o salir.

KeyServer Activar | Salir |
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° Haga clic en "Activar' para acceder al cuadro de dialogo de activacion.

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

. Haga clic en "KeyServer" para acceder al cuadro de dialogo de activacion de una licencia de
red.

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

INSTALAR Y ACTIVAR LICENCIAS DE RED

Finalidad

Con el Administrador de licencias Artlantis puede iniciar Artlantis en un numero especifico de equi-
pos de cliente conectados a una red.

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

° Una red con estaciones de trabajo Mac y/o PC conectadas.

° Un numero de serie "de red" especifico.

Instalacion

Instale y valide la licencia por Internet (opcion recomendada) o de forma manual. El servidor puede
ser cualquier equipo conectado a la red. Se recomienda seleccionar un equipo que esté conectado a
Internet.

Validacién por Internet
PASO 1 - ACTIVAR LA LICENCIA DE RED EN EL SERVIDOR

° En una red LAN, seleccione el equipo que actuara como servidor*. Después, inicie el Admi-
nistrador de licencia Artlantis disponible en la carpeta de instalacion de Artlantis.

° Seleccione la pestafia KeyServer para Artlantis.

g Administrador de licencias de Artlantis

Informacién de la licencia
Artlantis 5 Versién: 5.1.2.1

Estado: La licencia no es vilida

KeyServer for Artlantis Render 5
Activar

° Haga clic en el boton Activar.
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Activacién para KeyServer for Artlantis

?A Render 5

__/._--'- Escriba el nimero de serie
[ 1300 =
| Cancelar | oK
° Introduzca el nimero de serie.

° Busque el nimero de serie* (formado por dos niumeros separados por un guion) que figura en
su tarjeta de registro o que recibi6 por correo electrénico.

° Haga clic en el boton OK. Aparecera un mensaje de confirmacién de la activacion.

o \ La licencia se ha activado correctamente.

a Administrador de licencias de Artlantis

Informacion de la licencia
Versidn: 5.1.2.2
Estado: El numero de licencia " 13X00-X0000(" estd

activo.

Informacion de la red
Maxwell for Artlanti Mimero de clientes admitidos: 3
Numero de clientes conectados: 0
Puerta: 50150

Direccion IP; 10.0.0.68

KeyServer for Artlantis Render 5
Detener

. La informacién sobre la licencia y la red se muestran en el Administrador de licencia Artlantis .

° Haga clic en Inicio para lanzar el KeyServer.

Validacion manual
En caso de que no tenga conexion a Internet.

° Busque el nimero de serie (formado por dos numeros separados por un guion) que figura en
la tarjeta de registro o que recibid por correo electronico.

° Lance el Administrador de licencia Artlantis disponible en la carpeta de instalacion de Artlan-
tis.
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° Seleccione la pestafia KeyServer para Artlantis.

g Administrador de licencias de Artlantis

Informacién de la licencia
Artlanti Versién: 5.1.2.1

Estado: La licencia no es vilida

KeyServer for Artlantis Render 5
Activar

° Haciendo clic en el botdn Activar se muestra el siguiente cuadro de dialogo:

Q Activacion manual para KeyServer for Artlantis Render 5

"/% Activacidon manual, no hay una conexién de servidor disponible.
} (1) Indique su nimero de serie
__/__,_r-- (2) Indique el nimero de identificacién en hrtp:/ factivation.artiantis.com
(3) Indique el cddigo de activacidn devuelto por el servidor
(4) Haga clic en el botdn Activar

Nimero de serie
1 33000X-X)000¢] |

Mimero de identificacién
OAAMeH-Rwhbbx|h-YGIubRk-BAQCBf3-xpcnVwC-ggCowQD-AwMFAW==-= [§
Codigo de activacién

| Cancelar Activar

° Anote el nimero de identificacién situado en el controlador de licencias (este nuUmero esta
cifrado).

° Use un equipo conectado a Internety vaya a la pagina Web de activacion de Artlantis en la
direccion: http://activation.artlantis.com

. Cuando se muestre la pagina de activacion, introduzca el numero de identificacién que escri-
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bié antes y haga clic en el botdn "Conectar con el servidor".

ARTLANTIS

19/ Enter your Identity Number here

2°/ Connect to server by clicking this button
[ Connect to server. . |

39/ Copy this code and enter it in Artlantis dialog

Se le emitira entonces un nimero de licencia que debera copiar y pegar en el campo Introduzca el
cddigo de activacion del controlador de licencias.

o La licencia se ha activado correctamente.

A

——

NB: El Administrador de licencias Artlantis solo debe iniciarse en la estacion de trabajo de ser-
vidor.* Para que las estaciones de trabajo cliente puedan utilizar Artlantis, la licencia KeyServer
debe estar activada y se debe haber iniciado el Administrador de licencias de Artlantis.

PASO 2: INSTALAR ARTLANTIS EN LAS ESTACIONES DE TRABAJO DEL CLIENTE

° Compruebe que se ha iniciado el Administrador de licencias de Artlantis en el servidor. Ahora
podra iniciar Artlantis en las estaciones de trabajo del cliente.

° Haga clic en KeyServer para buscar una clave disponible. Si hay una licencia disponible en la
red, Artlantis se activara y se iniciara inmediatamente.

El nimero de licencia ' ha caducado,
Puede conectarse a un KeyServer, activar una nuewva licencia o salir,

KeyServer | | Activar Salir
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= NB: Artlantis Batch nunca esta disponible cuando se utiliza una licencia KeyServer.

Ejecutar clientes de Artlantis en una subred

. Si el servidor esta en funcionamiento y se muestra el mensaje No se encontré KeyServer en el
ordenador del cliente, se debe probablemente a que el cliente esta en una subred.

El ndmero de licencia "' ha caducado.

Puede conectarse a un KeyServer, activar una nueva licencia o salir.

Mo hay ningldn Artlantis KeyServer en ejecucién en la red. Indique
la Direccion IP de un KeyServer en ejecucion y haga clic en el
KeyServer:

° En este caso, haga clic en la pestafia Direccién de servidor manual. Se le pedira que intro-
duzca la direccién IP del servidor.

El ndmero de licencia " ha caducado.
Puede conectarse a un KeyServer, activar una nueva licencia o salir.

Mo hay ningldn Artlantis KeyServer en ejecucidn en la red. Indique
la Direccion IP de un KeyServer en ejecucion y haga clic en el
KeyServer:

(10 |[|0O [| O [leg |:|D

. A continuacidn, haga clic en el botén KeyServer.

El nimero de licencia ' ha caducado.
Puede conectarse a un KeyServer, activar una nueva licencia o salir,

Buscando KeyServer...

Esta operacion debe realizarse en cada cliente de Artlantis en la subred.

NB: La direccion IP del servidor puede leerse en el KeyServer el administrador de licen-
cia de Artlantis para la pestana Artlantis.

POSIBLES PROBLEMAS

° Si Artlantis le pide que introduzca un nimero de serie en una estacion de trabajo de cliente:
Compruebe que el ordenador esta conectado a la red. Compruebe que se ha iniciado el Admi-
nistrador de licencias de Artlantis en el servidor.

. Haga clic en el boton Desbloquear cuando el Firewall muestre que el Administrador de licen-
cias de Artlantiso Artlantis estan intentando utilizar la red.
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° Para otro Firewall, cerciorarse de que esté abierto el puerto TCP 50151.

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

Problemas con KeyServer

1. No se puede cerrar el Administrador de licencias de Artlantis

El KeyServer no puede interrumpirse si hay uno o mas clientes aun conectados; en este caso,
muestra el siguiente mensaje:

El KeyServer actualmente hospeda a al
O s,  menos un cliente. ;Desea continuar?

=

No | s

¢ Cierre todos los clientes conectados, y a continuacion cierre el Administrador de licencias
de Artlantis.
2. El cliente no puede detectar el KeyServer
Solo se puede ejecutar una licencia KeyServer en la red a la vez.

3. Error 3

El niumero de licencia ya ha sido activado en otro ordenador. Debe desactivarlo en el orde-
nador en cuestidon antes de activarlo en otro nuevo.

Mo se puede activar la licencia: Unknown
product (3).
e

.

ok
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ABRIR DOCUMENTOS

Artlantis es capaz de leer los siguientes formatos de archivo:

= NB: para los usuarios de ArchiCAD 13 a 17 usuarios, al exportar a Artlantis, esta disponible la

opcion de exportar la geometria de acuerdo con las capas de ArchiCAD. En el Inspector de Obje-
tos de Artlantis, las capas de ArchiCAD apareceran listadas en la ficha Capas. Si no desea exportar la
geometria en mltiples capas sino en una tnica capa, marque Unica capa en el cuadro de didlogo
Exportar.

= NB: ArchiCAD, Revit, 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

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Abrir archivos 3D S . . 23
Abrirun archivo de Artlantis ... .. ... ... 24
Abrirarchivos DW G/ DXF ... e 25
Abrirarchivos DWW e 26
Abrirarchivos OBJ ... . . 27
Abrirarchivos FBX ... ... e 27
Usar archivos de referencia ... ... ... .. 28

ABRIR ARCHIVOS 3DS

Importar 3DS

Factor de escala: Traduccion:

| 1| las unidades de dibujo equivalen a | x| 0| cm

Conwvertir: LAl G| cm

[v] cadmaras [ Luces 0| cm

Cancelar

Factor de escala

Reduce o amplia el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

Convertir

. Camatras o luces: Importa luces y/o camaras definidas en el modelo original.

Traduccion

Redefine la posicion del objeto importado con la etiqueta geométrica de la escena.
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= NB: Artlantis importa los nombres de materiales, texturas y camaras fijas.

ABRIR UN ARCHIVO DE ARTLANTIS

Ya sea:

Haciendo doble clic en un archivo ATL o ATLA

° Cuando al abrir un archivo aparece el siguiente cuadro de dialogo, esto significa que falta uno
de los Medios asociados al proyecto. Haga clic en el/los elemento(s) que falta(n)

Contenido utilizado en este documento pero no €

FX3_PAMNE.JPG

Suprimir | | Carpeta... | | Reemplazar con... |

| Continuar |

° Eliminar. Elimina permanentemente los Medios asociados que faltan, no volvera a solicitarse
una vez abierto el documento.

° Carpeta...: Le permite explorar el disco duro para buscar la carpeta que contiene los ele-
mentos que faltan listados.

° Reemplazar por.... Permite sustituir el Medio que falta por otro.

° Continuar. Cierra el cuadro de dialogo y guarda las opciones seleccionadas.

Abrir un archivo cuando se inicia la aplicacién
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Abrir documentos - Abrir archivos DWG/DXF v

° Haga clic en el icono para acceder al menu.

. . .« Récup Vert Galant » maodel ship » - Rechercher dans : model ship

Organiser v Meuveau dossier =~ 0 @

B Bureau -

y "
=l Emplacements récents

Bibliothéque Docu...

) COrganiser par:  Dossier ¥
model ship

& Téléchargements
. Doc bonzaidd bom

. markpred (10.0.1.5) | Objects
. Artlantisd_en J Pictures

s

m

. Graphisoft [ J Shaders
. Program Files (xB6) || model ship.atl
. Programmes || model.atl
. Google
o Autodesk 360

- Bibliothéques

@ Documents

[ Images

ﬁh Musique Salf| < LLI] | s

Nom du fichier: ~ | Artlantis Files (~at) -

[ Quwrir |vJ I Annuler ]

Abrir...

° Muestra el cuadro de dialogo para abrir documentos.

Abrir recientes

° Muestra los tltimos 15 documentos de Artlantis abiertos.

Salir

° Cierra el programa sin abrir o importar un documento.

Arrastrar y soltar un archivo ATL o ATLA al icono Artlantis

= NB: El formato de archivo OPT/DB del antiguo Art*lantis ya no es soportado.

ABRIR ARCHIVOS DWG/DXF

Importar DWG/DXF

instancia de bloque

® Por nombre de bloque

Factor de escala

Reduce o amplia el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

Tratamiento de bloques

Interpreta el material del bloque basado en lo siguiente:
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Capitulo 3 9

" Su composicion

" Su instanciacién

" Su nombre

" 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.

Asignar material

Se define en funcién de los colores o las capas de bloques.

Triangulacién 3D

° Valor de desviacion de angulo: El angulo esté entre dos caras y define cual es la distancia en
que la cara dista de ser paralela. Introduzca el valor.

° Valor de segmentacion de la curva: El nimero de pasos necesarios para definir una entidad
de circulo o curva.

Geometria 2D

° Valor de segmentacion de la curva: El nimero de pasos necesarios para definir una entidad
de circulo o curva.

° Importar el contorno cerrado: Considera que los contornos cerrados son iguales que las super-
ficies.

= NB: Artlantis reconoce las entidades ACIS 3DSolid en los archivos dwg y dxf de AutoCad. Artlan-
tis importa los nombres de material y camaras fijas.

ABRIR ARCHIVOS DWF

Importar DWF

[[] Usar unidades y sistema de coordenadas del archive DWF Sisterna de coordenadas:

Factor de escala: Convertir en funcidn de eje vertical |

| 1| las unidades de dibujo equivalen a | v I Convertir en funciGn de predominancia manual |

‘Cancelar

Factor de escala

Reduce o amplia el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

Sistema de coordenadas

° Convertir en funcion del eje vertical: La altura se define en el modelador en funcion de la pro-
fundidad del eje Y o de la altura del eje Z.

° Convertir en funcion de predominancia manual: Izquierda o derecha, visto desde arriba, cam-
bia la vista simétrica del objeto.

Usar unidades y ajustes del sistema de coordenadas

Importar el archivo con los ajustes estandar.
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Abrir documentos - Abrir archivos OBJ v

L3 NB:Artlantis importa los nombres de materiales y texturas.

ABRIR ARCHIVOS OBJ

Importar OBJ

Factor de escala: Sisterna de coordenadas:

| 1| las unidades de dibujo equivalen a | Convertir en funcién de eje vertical |

Convertir en funcién de predominancia manual | 1z

Cancelar

Factor de escala

Reduce o amplia el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

Sistema de coordenadas

" Convertir en funcion del eje vertical: La altura se define en el modelador en funcion de la pro-
fundidad del eje Y o de la altura del eje Z.

" Convertir en funcion de predominancia manual: lzquierda o derecha, visto desde arriba, cam-
bia la vista simétrica del objeto.

= NB: Artlantis importa nombres de materiales y texturas®.
* Al importar texturas debe generar un archivo MTL. Al importar, los archivos OBJ y MTL deben estar
uno al lado del otro.

ABRIR ARCHIVOS FBX

Importar FBX
[[] usar unidades y sistema de coordenadas del archive FBX Sistemna de coordenadas:
Factor de ascala: Convertir en funcidn de eje vertical |

| 1| las unidades de dibujo equivalen a | 1] I cm ¥ | Convertir en funcidn de predominanda manual |

Cancelar | Importar

Factor de escala

Reduce o amplia el tamafio del objeto. El factor de escala es un coeficiente homotético.

Sistema de coordenadas

° Convertir en funcion del eje vertical: La altura se define en el modelador en funcion de la pro-
fundidad del eje Y o de la altura del eje Z.

° Convertir en funcion de predominancia manual: lzquierda o derecha, visto desde arriba, cam-
bia la vista simétrica del objeto.

= NB: Artlantis importa los nombres de materiales, texturas, fuentes de luz y camaras fijas.
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USAR ARCHIVOS DE REFERENCIA

Menu Artlantis > Usar archivo de referencia...

utilizar archivo de referencia

Identificador de material idéntico: (| Reemplazar shaders por shaders de archive de referencia

Afiadir desde el archivo de referencd (®] l_l La ‘_@ E

[ Todos ][ Mingura | I 0O @ O O

I Explorar... I | Ex\DocumentsiTests fichiers import\3DS\APPOLO.atH

Cancelar

Este comando le permite:

° Consulte a .Atl previamente creado con el fin de recuperar Shaders, Luces, Heliodons, obje-

e
tos, Perspectivas, paralelas vistas , Panoramas, Objetos VR Animaciones __| silo deseas.

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

En el cuadro de dialogo, marque los elementos que se van a recuperar desde el archivo de refe-
rencia: Shaders, Luces, Solariscopios, Objetos, Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas, Objetos
VR, y Animaciones.

Ejemplo de actualizacion de geometria*

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

PASOS:
1. Guarde el documento A.at/ actual.
2. Vuelva al modeladory 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 menu Archivo

y seleccione el archivo de referencia A.atl en el cuadro de dialogo.

Artlantis aplicara las opciones marcadas del archivo A en el archivo B, es decir, Shaders, Luces, Sola-
riscopios, Objetos, Perspectivas, Vistas paralelas.Panoramas, Objetos VR, y Animaciones.

NB: Para archivos provenientes de modeladores que exportan en formatos DWG, DXF, 3DS,
FBX, OBJ, DWF o SKP, 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 pro-
grama correspondiente.
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CINTA DE OPCIONES ARTLANTIS

Documento de Artlantis

( atla)

>

Informacién...
Salir de Artlantis AlteF4 e
- Ayuda
| Abrir la Ayuda de Artlantis.
Pagina web de Artlantis
Ir a la pagina web de Artlantis
B Tutoriales en linea
Aprender z utilizar Artlantis

Acerca
| Informacién sobre Artlantis

Abrir un documento Artlantis (.atl/.atla)

Objeto Documento de Artlantis
Abrir un objeto Documento de Artlantis

: Archivo Artlantis (*.atla)
Ctrl+0 Objetos de Artlantis (*.atlo)
Antiguos ohjetos de Artlantis (*.aof)
Archivos 3D Studio (*.3ds)
Archivos DWF (".dwf)
Archivos DWG/DXF (*.dwg;*.dxf)
Archivos FBX (*.fbx)
Archivas OBJ (*.obj)
Archivos SKP (*.ckp)
Todos los archivos (**)

Combinar geometria desde archivo

Combinar un archive con el actual Al.:hivas 3D Studio (*.3ds)
Archivos DWF (".dwf)
Archivos DWG/DXF (*.dwg;*.dxf)
2 Archivos FBX (*.fbx)
Importar archivo Archivos OBJ (*.obj)

Archivos SKP (*.skp)
Tados los archivos (*.7)

Documento de Artlantis
‘Guardar como documento de Artlantis (.

Archivo Documento de Artlantis
Guardar coma archivo Documento de

Otro Documento
Abrir un cuadro de didloge para elegir el
formate en el que desea guardar

Archivos DWF (*.dwf)

Archivos OBJ (*.obj)

i Recientes...
Abrir un cuadro de dislogo para elegir el

h’ i farmato en el que desea importar
H Guardar Ctrl+5 Guardar como...
H Guardar como.. >

ey g

"’l Valver

- Cerrar Ctrl+Q 9

WS Artiantis (at)

@ Utilizar archivo de referencia

Ij Portapapeles... >

I? Licencia
-\/ Preferencias F4 H
@

Contiene los comandos para gestionar documentos (abrir, guardar, volver, cerrar, utilizar un archivo
de referencia, fusionar, licencia, preferencias, informacion, y salir).

Reciente...

Acceso rapido a la lista de ultimos archivos utilizados.

Abrir...

° Documento Artlantis abre .atl, el formato de archivo nativo de Artlantis, .atla, el formato de
archivo de almacenamiento, y .atlo, el formato de archivo de objeto de Artlantis.

° Documento de objeto Artlantis abre el formato de archivo de objeto .atlo o un formato de
archivo de objeto mas antiguo .aof de Artlantis

° Fusionar geometria desde archivo fusiona el archivo actual con otro archivo: atl, atla, atlo, aof,

3ds, dwf, dwg, dxf, fbx, obj, y skp.

° Importar archivo abre archivos con los siguientes formatos: 3ds, dwf, dwg, dxf, obj y skp.

= NB: Para utilizar archivos de Media Artlantis 4 y de versiones anteriores, debera con-
vertirlos a los nuevos formatos de archivo Artlantis atls (Shaders) y atlo (Objetos). Por
favor, utilice el programa Media Converter de Artlantis disponible en la carpeta Artlantis 5. El
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Capitulo 4 9

formato de archivo antiguo opt/db ya no es soportado.

Método abreviado de teclado
Ctrl O

Guardar
Guarda el documento de Artlantis actual en el sistema de archivos.

Método abreviado de teclado
Ctrl S

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

Guardar como...

° Documento Artlantis Guarda el archivo actual como un nuevo documento .atl. El nuevo
archivo se convierte en el documento activo.

° Documento de almacenamiento Artlantis Guarda el archivo actual como un almacenamiento.
Se genera un archivo .atla que contiene el proyecto Artlantis con todos sus medios depen-
dientes. Esta funcién resulta util cuando se comparte un proyecto.

° Documento de objeto Artlantis Guarda el archivo actual como un objeto. Se genera un archivo
.atlo.

= NB: Una escena no puede ser guardada como un objeto Artlantis cuando el documento
actual ya contiene un objeto.

° Otro documento Exporta la geometria del documento actual en formato de archivo dwf, .obj, o
.skp.

Volver

Vuelve a la version guardada del documento.

Cerrar

Cierra el documento. Un cuadro de didlogo le invita a guardar los cambios.

Utilizar archivo de referencia

Recupera todos o algunos elementos de archivos distintos .atl y .atla en el archivo actual. Puede uti-
lizarse para importar Shaders, luces, solariscopios, objetos y camaras de los puntos de vista.

Portapapeles

Contiene los siguientes comandos estandar para administrar el archivo: Deshacer, rehacer, cortar,
copiar, pegary eliminar.

Deshacer

Deshace el ultimo comando. Permite también al usuario deshacer una a una todas las operaciones
realizadas desde que se abri6 el documento.

Método abreviado de teclado
Ctrl+Z

Rehacer

Revierte el ultimo comando Deshacer.
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- Cinta de opciones Artlantis 9

Método abreviado de teclado
Shift Ctrl+Z

Cortar

Este comando funciona en los campos numéricos y las listas de inspectores. El elemento cortado se
guarda en el portapapeles.

Método abreviado de teclado
Ctrl+X

Copiar

Funciona en los campos digitales y las listas de inspectores. El elemento cortado se guarda en el por-
tapapeles.

Método abreviado de teclado
Ctrl+C

Pegar
Pega el contenido del portapapeles en las listas de inspector y campos numéricos.

Método abreviado de teclado
Ctrl+V

Eliminar

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

Método abreviado de teclado: Del

Licencia

Muestra la activacion de licencia para Artlantis, Maxwell para Artlantis y Artlantis Keyserver, asi como
la version de Artlantis y el estado del numero de serie. Puede utilizarse para activar/desactivar licen-
cias.

Preferencias

Define el funcionamiento general del programa.

Informacion...

Ayuda

Documentacién en linea de Artlantis que contiene documentacion de referencia sobre cada una de
las funciones del programa y tutoriales ilustrados detallados.

Pagina web de Artlantis
Abre el navegador web en la pagina de inicio de Artlantis.

Tutoriales en linea

Muestra los tutoriales en linea en el navegador.

Acerca de

Informacion acerca de la version de Artlantis y el nimero de serie utilizado.

Salir de Artlantis

Sale del programa después de guardar o no el documento abierto.
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INTERFAZ DE ARTLANTIS

Por defecto, al iniciar el programa aparecen la barra, la cinta de opciones Artlantis, la paleta de explo-
racion de inspectores y la vista previa.

Los siguientes elementos se pueden activar: Preferencias generales, la ventana de vista 2D, el cata-
logo de medios, la escala de tiempo y la ventana de generacién por lotes.

° Al desplazar el ratéon sobre un comando, aparecen burbujas de ayuda.

° Puede arrastrar y soltar Objetos, Shaders, Texturas e Imagenes de fondo desde el catalogo o
directamente desde el disco duro a la vista previa.

Perspectivas ¥ 9

ArchiCAD Heliodon 3 [ Mostrar
awlmm) O Ninguna

Ninguna

08_Cour exterieure Tuminacién

o ) Automético

9

Q & @ 9‘
S A

Alambrada Porcelana Diffus Fre.. Experto Invisible Espeio Luz de ne.. Plana de .. Plastico

—_

Cinta de opciones

Barra de herramientas de inspectores
Ajustes de inspectores

Vista previa

Lista de inspectores

Ventanas de visualizacion
Herramientas de visualizacién
Herramientas de exploracién

Posicion y tamafio de la vista previa

© © ® N o a k w b

—_

Catalogo

—_
—_

Ventana Vista 2D
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12. Ayuda en linea

13. Escala de tiempo

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Barra de herramientas de inspectores ... ... il 34
Los nueve inspectores disponibles son: ... ... 35
Los menids de Artlantis ... ... .. ...l 35
Cinta de opciones Artlantis .. ... ...l 36
Ventana Vista 2D ... . 38
Vista proyectada .. ... . i 38
IMAGENES I aS _ .. 41
ANIMaACION S 41
Ventana Vista 2D . 41
Trabajar con perspectivas en la vista 2D ... .. ... 44
Editar el cuadro de recorte .. ... .. ... 113
Mostrar la vista previa . ... .. 114
Vista previa de Mostrary Barra de herramientas ... ... ... ... 116
Comandos de método abreviado de Windows ... .. ... .. ...l 116
Barra de herramientas MOStrar .. ... ... ... oo e 116
Compatibilidad para periféricos Space Navigator .. ... ... ... . .. 117
Ventana Escala de tiempo ... . L 117
INtrOdUCCION . 117
Y 0T (= T 117
AN AT 121
Referencias y guias ... .. .. 122
ReferenCias ... .. 122
QU et e 125

BARRA DE HERRAMIENTAS DE INSPECTORES

Permite al usuario navegar de un inspector a otro para editar puntos de vista y animaciones para con-
figurar 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.

Perspectivas

+ Perspectivas
Vistas paralelas
Panoramas
Objetos VR
Animaciones
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Interfaz de Artlantis - Los menus de Artlantis 9

Los nueve inspectores disponibles son:
Shaders

Luces

Solariscopios
Objetos

Perspectivas
Vistas paralelas

o
Panoramas __|

Objetos VR _|

Animaciones __|

Activar y cambiar de un inspector a otro a través de la barra de herramientas Inspectores.
° Haga clic en el Inspector deseado (p.ej. Perspectivas en la figura de arriba).

° Para navegar entre inspectores de puntos de vista, haga clic con el boton primario en la fle-
cha. El menu desplegable muestra todos los inspectores de puntos de vista.

LOS MENUS DE ARTLANTIS

Utilice la cinta Artlantis para acceder a los siguientes comandos: administracion de archivos, admi-
nistrador de licencias, preferencias, informacion, ayuda, etc.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Cinta de opciones Artlantis .. ... ... il 36
RGNt .. il 36
2 o | N 36
LU= o - | 37
(€10 =] (o F= ] oo T4 4o 0 37
VOV T . 37
L7 =1 ¢ - T 37
Utilizar archivo de referencia ....... ... ... o i 37
Portapapeles ... il 37
DeShaCer il 37
RenaCer il 37
L7 - 1 37
(0707 o] F- 1 38
P el 38
ElmMiNar il 38
LiCBNCIA ... 38
PreferenCias ... ... e 38
INfOrmMaCiON. .. . 38
Salirde Artlantis ... 38
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Cinta de opciones Artlantis

OA Do ELw_

Documento de Artlantis

( atlo)

Abrir un documento Artlantis (-atl/.atla)

Objeto Documento de Artlantis
Abrir un objeto Decumento de Artlantis

Archivo Artlantis (*.atla)

Objetos de Artlantis (*.atlo)
Antiguos objetos de Artlantis (*.aof)
Archivos 3D Studio (*3ds)

Archivos DWF (*.dwf)

Archivos DWG/DXF (*.dwg;™.dxf)
Archivos FBX (*.fbx)

Archivos OBJ (".obj)

Archivos SKP (*.skp)

Todos los archivos (*.*)

Archivos DWF (*.dwf)
Archivos DWG/DXF (*.dwg;™.dxf)
Archivos FBX (*.fbx)

Ctrl+O

Combinar geometria desde archivo
Combinar un archivo con el actual

/

I Pt ThivD . Archivos OBJ (".obj)
Abrir un cuadro de didlego para elegir el Archivos SKP (*.skp)
TR formato en el que desea importar Tados los archives (*.*)
Guardar Ctrl+5 Guardar como...
Guardar como. > Documento de Artlantis
9 ‘Guardar como documento de Artlantis (.
Volver
Cerrar Cirl+Q = Archivo Documento de Artlantis
‘Guardar como archiva Documenta de
WX Artiantis (.at)
Utilizar archive de referencia
Portapapeles... 3
Licencia
Otro Documento
Dreferericias £ Abrirun cuzdro de didlogo para elegir el
formato en el que desea guardar

3

Informacian...
Salir de Artlantis Alt+F4 Informacién...
(2]

Ayuda
Abrir |z Ayuda de Artlantis,

Archivos DWF (*.dwf)
Archivos OBJ (*.obj)

F1

Pagina web de Artlantis
Ir ala pagina web de Artlantis

Tutoriales en linea
Aprender a utilizar Artlantis

.

Acerca
Infarmacién sabre Artlantis

s

Contiene los comandos para gestionar documentos (abrir, guardar, volver, cerrar, utilizar un archivo
de referencia, fusionar, licencia, preferencias, informacion, y salir).

Reciente...

Acceso rapido a la lista de ultimos archivos utilizados.

Abrir...

° Documento Artlantis abre .atl, el formato de archivo nativo de Artlantis, .atla, el formato de
archivo de almacenamiento, y .atlo, el formato de archivo de objeto de Artlantis.

° Documento de objeto Artlantis abre el formato de archivo de objeto .atlo o un formato de
archivo de objeto méas antiguo .aof de Artlantis

° Fusionar geometria desde archivo fusiona el archivo actual con otro archivo: atl, atla, atlo, aof,
3ds, dwf, dwg, dxf, fbx, obj, y skp.

° Importar archivo abre archivos con los siguientes formatos: 3ds, dwf, dwg, dxf, obj y skp.

= NB: Para utilizar archivos de Media Artlantis 4 y de versiones anteriores, debera con-

vertirlos a los nuevos formatos de archivo Artlantis atls (Shaders) y atlo (Objetos). Por
favor, utilice el programa Media Converter de Artlantis disponible en la carpeta Artlantis 5. El
formato de archivo antiguo opt/db ya no es soportado.
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Interfaz de Artlantis - Los menus de Artlantis 9

METODO ABREVIADO DE TECLADO
Ctrl O

Guardar

Guarda el documento de Artlantis actual en el sistema de archivos.
METODO ABREVIADO DE TECLADO

Ctrl S

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

Guardar como...

° Documento Artlantis Guarda el archivo actual como un nuevo documento .atl. El nuevo
archivo se convierte en el documento activo.

° Documento de almacenamiento Artlantis Guarda el archivo actual como un almacenamiento.
Se genera un archivo .atla que contiene el proyecto Artlantis con todos sus medios depen-
dientes. Esta funcion resulta util cuando se comparte un proyecto.

° Documento de objeto Artlantis Guarda el archivo actual como un objeto. Se genera un archivo
.atlo.

= NB: Una escena no puede ser guardada como un objeto Artlantis cuando el documento
actual ya contiene un objeto.

° Otro documento Exporta la geometria del documento actual en formato de archivo dwf, .obj, o
.skp.

Volver

Vuelve a la version guardada del documento.

Cerrar

Cierra el documento. Un cuadro de dialogo le invita a guardar los cambios.

Utilizar archivo de referencia

Recupera todos o algunos elementos de archivos distintos .atl y .atla en el archivo actual. Puede uti-
lizarse para importar Shaders, luces, solariscopios, objetos y camaras de los puntos de vista.

Portapapeles

Contiene los siguientes comandos estandar para administrar el archivo: Deshacer, rehacer, cortar,
copiar, pegary eliminar.

Deshacer

Deshace el ultimo comando. Permite también al usuario deshacer una a una todas las operaciones
realizadas desde que se abri6 el documento.

METODO ABREVIADO DE TECLADO
Ctrl+Z
Rehacer

Revierte el ultimo comando Deshacer.
METODO ABREVIADO DE TECLADO

Shift Ctrl+Z

Cortar

Este comando funciona en los campos huméricos y las listas de inspectores. El elemento cortado se
guarda en el portapapeles.
METODO ABREVIADO DE TECLADO

Ctrl+X
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Copiar

Funciona en los campos digitales y las listas de inspectores. El elemento cortado se guarda en el por-
tapapeles.

METODO ABREVIADO DE TECLADO
Ctrl+C

Pegar

Pega el contenido del portapapeles en las listas de inspector y campos numéricos.
METODO ABREVIADO DE TECLADO

Ctrl+V

Eliminar

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

Método abreviado de teclado: Del
Licencia

Muestra la activacion de licencia para Artlantis, Maxwell para Artlantis y Artlantis Keyserver, asi como
la version de Artlantis y el estado del numero de serie. Puede utilizarse para activar/desactivar licen-
cias.

Preferencias

Define el funcionamiento general del programa.

Informacion...
AYUDA

Documentacion en linea de Artlantis que contiene documentacion de referencia sobre cada una de
las funciones del programa y tutoriales ilustrados detallados.

PAGINA WEB DE ARTLANTIS

Abre el navegador web en la pagina de inicio de Artlantis.
TUTORIALES EN LINEA

Muestra los tutoriales en linea en el navegador.
ACERCA DE

Informacidn acerca de la version de Artlantis y el numero de serie utilizado.

Salir de Artlantis

Sale del programa después de guardar o no el documento abierto.

VENTANA VISTA 2D

Se utiliza para very editar el proyecto en la siguiente vista proyectada:

Vista proyectada

Muestra una de las cinco vistas proyectadas siguientes a la vez: superior, frontal, derecha, izquierda o
posterior.

La presentacién de la vista depende del inspector actual.

Ejemplo: En el Inspector de perspectivas, puede editar las luces en la Vista 2D sin activar el inspector
de luces.
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a
m Al ;. . + Show All

Show Similar
Show Selected

1. VISTA PROYECTADA

Muestra una de las cinco vistas proyectadas siguientes a la vez:

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

2. TIPOS DE VISTA PROYECTADA

De izquierda a derecha: superior, frontal, derecha, izquierda o posterior.
e Haciendo clic en un icono se muestra la vista.

3. HERRAMIENTAS DE EXPLORACION
De izquierda a derecha:
Restablece la camara a la posicion definida cuando se ha activado la vista
@l Mueve la camara (la zona definida por un rectangulo); Alt+Zoom para mover hacia atras.
H Muestra una panoramica de la escena moviendo la camara activa.

- Optimiza la visualizacidn de toda la geometria en la vista.

4. RECORTA LA GEOMETRIA EN LA VISTA.

Haciendo clic en el botén se recorta la geometria situada justo delante de la posicion de la
camara en direccion opuesta. Lo que hay detras es ignorado.
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Diagrama de vista alzada: la camara esta en rojo, el plano recortado vertical esta en azul; toda
la geometria colocada delante de la camara (es decir, la linea azul) es ignorada.

Diagrama de vista superior: la camara esta en rojo, el plano recortado horizontal esta en
verde; toda la geometria colocada delante de la camara (es decir, la linea verde) es ignorada.

= NB: El plano recortado no puede personalizarse: depende de la posicion de la camara. El
recorte no afecta a la visualizacion en la Vista Previa.

5. VISUALIZACION DEL FILTRO

Para mejorar la visibilidad de la escena.

Mostrar todo
Mostrar todos los puntos de vista, objetos y luces actuales.

Mostrar similares
Muestra los objetos o luces que tienen la misma entidad.

Mostrar seleccionados
Muestra solo el elemento seleccionado: punto de vista, objeto o luz. Los demas elementos
estan ocultos.

6. EDITAR RUTA

Editar ruta

m : En modo animacion, se utiliza para crear o modificar una ruta relativa a una camara,

e ,
unaluzoun __| objeto
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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

Editar solariscopios

Trabajar con el cuadro de recorte en la vista 2D

Al hacer clic con el botén secundario en el elemento que se desea editar, se muestra un menu emer-
gente para las operaciones actuales: Duplicar, Eliminar, Atribuir a, , etc. Estas se realizan en tiempo
real en la ventana Vista previa y en los inspectores correspondientes.

Animaciones

e
Trabajar con panoramas en la vista 2D _ |

Trabajar con objetos VR en la vista 2D

oy
Trabajar con animaciones en la vista 2D _|

Ventana Vista 2D
Se utiliza para ver y editar el proyecto en la siguiente vista proyectada:
Vista proyectada

Muestra una de las cinco vistas proyectadas siguientes a la vez: superior, frontal, derecha, izquierda o
posterior.

La presentacién de la vista depende del inspector actual.

Ejemplo: En el Inspector de perspectivas, puede editar las luces en la Vista 2D sin activar el inspector
de luces.

+ Show All
Show Similar
Show Selected
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1. VISTA PROYECTADA

Muestra una de las cinco vistas proyectadas siguientes a la vez:

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

2. TIPOS DE VISTA PROYECTADA

De izquierda a derecha: superior, frontal, derecha, izquierda o posterior.
e Haciendo clic en un icono se muestra la vista.

3. HERRAMIENTAS DE EXPLORACION

De izquierda a derecha:

Restablece la camara a la posicidn definida cuando se ha activado la vista
E Mueve la camara (la zona definida por un rectangulo); Alt+Zoom para mover hacia atras.
H Muestra una panoramica de la escena moviendo la camara activa.

Optimiza la visualizacion de toda la geometria en la vista.

4. RECORTA LA GEOMETRIA EN LA VISTA.
Haciendo clic en el boton se recorta la geometria situada justo delante de la posicion de la
camara en direccion opuesta. Lo que hay detras es ignorado.

A

Diagrama de vista alzada: la camara esta en rojo, el plano recortado vertical esta en azul; toda
la geometria colocada delante de la camara (es decir, la linea azul) es ignorada.
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Diagrama de vista superior: la camara esta en rojo, el plano recortado horizontal esta en
verde; toda la geometria colocada delante de la camara (es decir, la linea verde) es ignorada.

= NB: El plano recortado no puede personalizarse: depende de la posicion de la camara. EI
recorte no afecta a la visualizacion en la Vista Previa.

5. VISUALIZACION DEL FILTRO

Para mejorar la visibilidad de la escena.
MOSTRAR TODO

Mostrar todos los puntos de vista, objetos y luces actuales.
MOSTRAR SIMILARES

Muestra los objetos o luces que tienen la misma entidad.
MOSTRAR SELECCIONADOS

Muestra solo el elemento seleccionado: punto de vista, objeto o luz. Los demas elementos
estan ocultos.

6. EDITAR RUTA
EDITAR RUTA

: En modo animacion, se utiliza para crear o modificar una ruta relativa a una camara,
unaluz o un ﬁ objeto

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

EDITAR SOLARISCOPIOS

TRABAJAR CON EL CUADRO DE RECORTE EN LA VISTA 2D

Al hacer clic con el botén secundario en el elemento que se desea editar, se muestra un menu emer-
gente para las operaciones actuales: Duplicar, Eliminar, Atribuir a, , etc. Estas se realizan en tiempo
real en la ventana Vista previa y en los inspectores correspondientes.

Animaciones

W
TRABAJAR CON PANORAMAS EN LA VISTA 2D _|
TRABAJAR CON OBJETOS VR EN LA VISTA 2D

v
TRABAJAR CON ANIMACIONES EN LA VISTA 2D _|
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Trabajar con perspectivas en la vista 2D

Modo de presentacién de fila- Estado o accién Comentarios
ria
Punto de vista inactivo Representado mediante la
camara (punto gris).
o
; P Punto de vista activo selec- Representado por la camara
/ e cionado. (punto rojo, el objetivo (punto
fs’ iE gris), el angulo de enfoque
S (lineas azules) y la bisectriz
[ o — del angulo (linea gris).
f Eem
—
r . e Moverla camara. e Mover el punto rojo.
/ r
-
f{f /fn
-
ra
-
J/ /” -
A o
tz/i“'--
r . e Mover el objetivo. e Mover el punto gris.
S r
! -
,.-"'{ //"F‘
'
-
/ =
L
e
; . e Mover la camara en direcs e Mover la bisectriz gris.
/ = .
ff e cion paralela.
~
,.-'"r -
-
e
/ [ S e
=
e
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Modo de presentacion de fila- Estado o accion Comentarios
ria
- e Cambiar el angulo de e Moveruna de las dos
U,/ enfoque. lineas azules.
/f’
- —
i f{

7 L

v Suprimir

.-"f Afiadir a lista de vistas paralelas
/ Afadir a lista de panoramas

X Afiadir a lista de cbjetos VR

f Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz >

e Duplicar punto de vista

e Pulse ALTy mueva la
camara (punto rojo).

e Haga clic con el botén
secundario en la camara
y, a continuacion, selec-
cione "Duplicar" en el
menu emergente.

Duplicar
A

Afiadir 3 lista de vistas paralelas

/ Afiadir a lista de panoramas
Afiadir a lista de objetos VR

! Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

e Eliminar punto de vista

e Haga clic con el botén
secundario en la camara
y, a continuacién, selec-
cione "Eliminar" en el
menu emergente.

Editar luz >
e Editar una luz activa con e Haga clic con el botén
= Duplicar ) ) .
77y Bl este punto de vista. secundario en la camara
/ Fadi a lista de vistas paralelas . .
Mo o e e (punto rojo). En el mend

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

Editar solariscopio

T T

| Ughtl

emergente, elija "Editar
LuZ", seleccione el nom-
bre de la luz.

L3 NB:Lapaleta de ins-

pectores cambia del
modo Perspectivas al modo
Luz.
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Modo de presentacion de fila- Estado o accion Comentarios
ria
e e Editar un solariscopio e Haga clic con el boton
. Brnein activo con este punto de secundario en la camara
. -" Aftadir a lista de vistas paralelas vista. (punto rOJO) y’ acon-

g Adadir a lista de panoramas
Afladir a lista de objeras VR
Adfiadir a lista de animaciones

Editar luz >

tinuacion, seleccione
"Editar solariscopio" en el
menu emergente.

= NB: La paleta de ins-
pectores cambia del

modo Perspectivas al modo

Solariscopios.

Trabajar con perspectivas en la vista 2D

Modo de presentacioén de fila- Estado o accién Comentarios
ria
Punto de vista inactivo Representado mediante la
camara (punto gris).
(4]
) - Punto de vista activo selec- Representado por la cdmara
/ e cionado. (punto rojo, el objetivo (punto
/ //ﬂ gris), el angulo de enfoque
f L (lineas azules) y la bisectriz
i — del angulo (linea gris).
- e Mover la camara. e Mover el punto rojo.
A
/ i

Mover el objetivo.

e Mover el punto gris.
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

e Moverla cadmara en direc
cion paralela.

e Mover la bisectriz gris.

e Cambiar el angulo de
enfoque.

e Mover una de las dos
lineas azules.

=]
o
//, Suprimir k
-
i .-"f Afiadir a lista de vistas paralelas
f«’ Afadir a lista de panoramas
i Afadir a lista de cbjetos VR

Afiadir a lista de animaciones
Editar solariscopio

Editar luz >

e Duplicar punto de vista

e Pulse ALTy mueva la
camara (punto rojo).

e Haga clic con el botén
secundario en la camara
y, a continuacion, selec-
cione "Duplicar" en el
menu emergente.

/,4 Duplicar
L,

Afiadir 3 lista de vistas paralelas
! Afadir a lista de panoramas
Afiadir a lista de objetos VR
Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Ediitar iz 3

e Eliminar punto de vista

e Haga clic con el botén
secundario en la camara
y, a continuacion, selec-
cione "Eliminar" en el
menu emergente.

/;.;7 Duglicar

Suprimir

// Adadir a lista de vistas paralelas
Afadir a lista de panoramas
Adadir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Editar solariscogio

[ L T2V W

| Lghtl

e Editar una luz activa con
este punto de vista.

e Haga clic con el botén
secundario en la camara
(punto rojo). En el menu
emergente, elija "Editar
LuZ", seleccione el nom-
bre de la luz.

L3 NB:Lapaleta de ins-
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

pectores cambia del modo
Perspectivas al modo Luz.

Duplicar
Supeimir

J Aftadir a lista de vistas paralelas
i Afadir a lista de panoramas
Afladir a lista de objetos VR
Afadir a lista de animaciones

Editar luz >

e Editar un solariscopio
activo con este punto de
vista.

e Haga clic con el botén
secundario en la camara
(punto rojo) y, a con-
tinuacion, seleccione
"Editar solariscopio" en el
menu emergente.

L3 NB:Lapaleta de ins-
pectores cambia del

modo Perspectivas al modo

Solariscopios.

Trabajar con vistas paralelas en la vista 2D

Modo de presentacion de filaria

Estado o accidn

Comentarios

Punto de vista inactivo

Representado mediante la
camara (punto gris).

Punto de vista activo selec-
cionado.

Representado por la
camara (punto rojo), el obje-
tivo (punto gris), el ancho de
la vista (lineas rojas) y el eje
de simetria asociado a la
camaray al objetivo (linea
gris).

e Moverla camara.

e Mover el punto rojo.
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Modo de presentacion de filaria

Estado o accion

Comentarios

e Mover el objetivo.

e Mover el punto gris.

e Moverla camara en
direccién paralela.

e Mover el eje de simetria
gris.

e Definirel area de la
vista.

e Moveruna de las lineas
rojas.

SIS

Suprimir

Anadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de pancramas

Afadir a lista de objetos VR

Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz >

e Duplicar el punto de
vista

e Pulselatecla ALTy
mueva la camara (punto
rojo), el objetivo (gris) o
el eje de simetria (gris).

e Haga clic con el botén
secundario en la
camaray, a con-
tinuacion, seleccione
"Duplicar" en el menu
emergente.
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Modo de presentacion de filaria

Estado o accion

Comentarios

_ e Eliminar punto de vista e Haga clic con el boton
RS car secundario en la
camaray, a con-
Afadir a lista de vistas paralelas tinuacion, seleccione
Afadir a lista de panoramas I ', .
Afadir a lista de objetos VR Eliminar" en el menu
Afadir a lista de animaciones emergente.
Editar sclariscopio
Editar luz >
_— e Agregar a la lista de e Haga clic con el boton
uplicar . i
Saprim puntos de vista: perspec- secundario en la
Afiadir a lista de vistas de perspectiva . tivas, panoramas, Obje- Ccamaray, acon-
Afiadir a lista de panoramas tos VR o secuencias tinuacion, seleccione
Afiadir a lista de objetos VR WA g . "
Afadir a lista de animaciones Anadlra Ia LISta"‘ en
| menu emergente.
Editar solariscopio el menu emergente
Editar luz >
_— e Editar un solariscopio e Haga clic con el botén
uplicar ) .
Suprimir activo con este punto de secundario en la

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

Afiadir a lista de objetos VR

Afiadir a lista de animaciones

vista.

camara (punto rojo) y, a
continuacion, selec-
cione "Editar sola-
riscopio" en el menu

3 emergente.

Editar luz [

L3 NB:Lapaleta de ins-
pectores cambia del

modo Vista paralela al modo
Solariscopios.

— e Editar una luz activa con e Haga clic con el boton

Suprimir este punto de vista. secundario en la

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

Afiadir a lista de objetos VR

Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz » Light
Light_1
Light.2 ™

camara (punto rojo). En
el menu emergente,
elija "Editar LuZ", selec-
cione el nombre de la
luz.

NB: La paleta de ins-
pectores cambia del

modo Vista paralela al modo

Luz.
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Trabajar con objetos en la vista 2D

Modo de presentacion de fila- Estado o accion Comentarios
ria
Objeto no seleccionado. Representado por la geo-
metria y un punto central
verde.
Objeto seleccionado®. Representado por la geo-
e metria y un punto central
azul, mas los controladores
e o .
adicionales.
o o
Seleccion multiple Trace un rectangulo y todos
- . los objetos que estén dentro
5 —', - seran seleccionados.

El color del *eje depende de
si las coordenadas del
objeto estan bloqueadas o
no.

Diagrama izquierdo: Las
coordenadas estan blo-
queadas

Diagrama derecho: Las coor-
denadas estan des-
bloqueadas

Aplique el ajuste del tamafio
en un eje o en todos los ejes.

Los ejes aparecen en
magenta.

Los ejes aparecen en rojo,
verde o azul.

Mover un objeto.

e Mueva el punto azul si el
objeto esta activo o el
punto verde si esta inac-
tivo.
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

Duplicar un objeto.

e Pulse ALTy mueva el
punto azul o verde.

o Q
o o

Mover un objeto en una direc-
cion restringida

e Seleccione y arrastre una
de las cuatro lineas ver-
desy el objeto se movera
de forma perpendicular a
esta linea. Pulsando la
tecla Shift, puede ajustar
la linea sobre el borde de
otro objeto o sobre la
linea verde de la caja
verde de otro objeto.

Mueva el objeto mediante
una esquina del rectdngulo
verde.

Al mover el raton sobre la
esquina de un rectangulo
verde, se muestra un punto
de ajuste. Un

punto de ajuste hacia el
borde se puede activar man-
teniendo pulsada la tecla
Shift (sélo se ajusta en
mallas, no en un cuadro deli-
mitador).

Duplicaciéon multiple de un
objeto sobre una ruta.

1. Pulse las teclas ShifttAlt
y trace una linea (verde).
Utilice las manijas de las
tangentes rojas para cam-
biar la forma de la linea*.

2. Pulse la tecla "mas" para
indicar el numero de
copias (marca azul*).
Pulse la tecla "menos"
para eliminarlas. La
marca azul muestra la
direccion de cada copia.
La copia mantiene el
mismo angulo desde la
tangente de la ruta que el
original.

3. Confirme pulsando Enter.
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

e I
|
Afadir punto de control

Cemar ruta

Opciones de duplicacion en
la edicion de ruta.

Una vez creada la ruta, al
hacer clic con el botén dere-
cho en la linea verde apa-
rece un menu contextual.

Esto le permite afadir o eli-
minar un punto de control,
bloquear o desbloquear una
tangente, to Cerrar/abrir la
ruta.

PR —

Agregar un punto de control

El nuevo punto de control
puede ser movido, y sus tan-
gentes editadas.

]

= 3 I
p Eliminar punto de control
p,
1 Dessloguesr angente
E

Desbloquear una tangente

Para crear un punto de infle-
xién:
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

El resultado después de la
duplicacion multiple es com-
pletado.

Los objetos duplicados son
dirigidos segun la ruta.

Hacer varias duplicaciones
de mas de un objeto.

e Seleccione los objetos:
e Citrl+clic en los objetos

1. Pulse las teclas ShifttAlt
y trace una linea (verde).

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

3. Confirme pulsando Enter.

La duplicacién multiple de
objetos se realiza al mismo
nivel. Para duplicar objetos
segun la topologia selec-
cionada para ellos, haga clic
en uno de ellos en el menu
contextual y seleccione Apli-
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

car gravedad.

Asi pues, los puntos de
anclaje de un arbol dupli-
cado a lo largo de una ruta
seguiran las distintas alti-
tudes de la colina.

Una vez duplicados, los nue-
vos arboles se adaptan a la
topografia.

Rote un objeto.

e Seleccidnelo.

e Haga clicy arrastre una
manija amarilla en torno
al punto de anclaje.

Manija girada.

NB: Al mantener pulsada
la tecla Shift la rotacion
se incrementa en 15°.

Edite el tamano.

e Seleccione el objeto y, a
continuacion, la manija
magenta. Una vez selec-
cionado, se vuelve ama-
rillo.

&3 NB:Eleje de coor-
denadas ya no esta repre-
sentado en magenta, sino en
rojo, verde y azul, y es editado
independientemente.
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Modo de presentacion de fila- Estado o accion Comentarios
ria

Tire de la manija a lo largo
del eje para ampliar o reducir
< o el tamafio del objeto.

MENU CONTEXTUAL

e Haga clic con el boton secundario en un objeto.

Duplicar
Suprimir

Definir como objetivo

Restablecer tamafio original
Aplicar Gravedad
Cefiirse al soporte

Ocultar
¥ Baja radiosidad

Desplazar a [ 3

Duplicar un objeto
e Pulse la tecla Altpara desplazar el punto verde.

o}
e Haga clic con el botdn secundario en el punto verde y seleccione "Duplicar" en el menu
emergente.
Borrar un objeto

Haga clic con el boton secundario en el objeto y, a continuacion, seleccione "Eliminar” en el
menu emergente. El objeto es eliminado. Para recuperar el objeto, Deshacer eliminar objeto

Definir como objetivo

Usar como objetivo de camara/No usar como objetivo de camara para ver una animacion o
vista en perspectiva.

Restablecer el tamafio original

Recuperar el tamano original.

Aplicar Gravedad

El punto de anclaje del objeto es proyectado verticalmente sobre la superficie que esta
debajo.

Ceiiirse al soporte

Disponible sélo para "Objeto siempre perpendicular": proyectar el objeto en direccién
opuesta a su direccion normal sobre cualquier superficie (después de haberlo tocado pri-
mero).
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Ocultar/mostrar

Oculta/muestra el objeto. Cuando esta oculto, los puntos de seleccién aun estan disponibles.

Baja radiosidad

Le permite optimizar el tiempo de generacion para este objeto. Cuando esta marcada, la
radiosidad se calcula en baja definicion. P.ej. Un plano de hierba en 3D que tiene briznas
que proyectan sombras unas sobre otras.

Desplazar a

Elija otra capa para guardar el objeto.
REDEFINIR EL PUNTO DE ANCLAJE DE UN OBJETO.

Seleccione el objeto, pulse D a continuacion en la vista 2D, arrastre el punto de anclaje azul
del objeto.

Esto funciona para objetos internos yexternos).

Ejemplo de edicidn de un punto de anclaje

= NB: Los objetos se eliminan de la lista de inspectores.

Trabajar con objetos en la vista previa

Mostrar Estado o accion Comentarios
Objeto no selec- Cuando estan selec-
cionado/seleccionado cionados, los objetos se

s “ representan mediante un rec-

tangulo verde, un triedro de
color* y cuatro manijas ama-
rillas.

L3 NB:Cuando el cursor
esta en una esquina del
rectangulo verde, la esquina
tiene un punto rojo, para mos-
trar que el objeto seréd movido
exactamente a ese
punto. Puede activarse un
borde de punto de ajuste man-
teniendo pulsada la tecla Shift

al maverlo.
El color del *triedro depende Aplique el ajuste del tamafio
. m de si las coordenadas del en un eje o en todos los ejes.
‘ objeto estan bloqueadas o
no.

Los ejes aparecen en

Diagrama izquierdo: Las magenta.

coordenadas estan blo-
queadas
Los ejes aparecen en rojo,

verde o azul.
Diagrama derecho: Las coor-

denadas estan des-
bloqueadas
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Mostrar

Estado o accion

Comentarios

Mueva el objeto libremente.

Para seleccionar el
objeto, haga clic en cual-
quier zona del mismo y, a
continuacion, muévalo.

Mueva el objeto en una direc-
cion.

Al hacer clic en un lado
del rectangulo, la linea
se resalta en verde;
entonces puede mover el
objeto.

Mueva el objeto mediante
una esquina del rectangulo
verde

Al mover el ratdn sobre
un rectangulo verde, se
muestra un punto de
ajuste rojo. Se puede acti-
var un punto de ajuste
hacia el borde man-
teniendo pulsada la tecla
Shift (sélo se ajusta en
mallas, no en un cuadro
delimitador).

Rotar el objeto.

Haciendo clicen la
manija amarilla, se mues-
tra un cursor circular vio-
leta; mueva el punto
amarillo en torno al cur-
sor.

Al mantener pulsada la
tecla Shifty hacer clic en
el objeto la rotacién se
incrementa en 15°.

Ajustar el tamafio del objeto

Hacer clic en una manija
magenta. La manija y el
eje X, Y o Zadjunto se
ponen en amarillo. Segui-
damente, al tirar de la
manija, se ajusta gra-
ficamente el tamafio del
objeto.
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MENU CONTEXTUAL

e Haga clic con el botén secundario en un objeto.

Duplicar
Suprimir

Definir como objetivo

Restablecer tarmario original
Aplicar Gravedad

Ocultar
Baja radiosidad

Desplazar a | 3 Scene

3D Plants

Light objects [,

Animated objects
v Billboards

Objects

ground exterior

Duplicar
Hacer una copia del objeto.
Eliminar

Elimina el objeto seleccionado.

Definir como objetivo/Anular la definicion como objetivo

Fuerza a la camara actual a utilizar el objeto como objetivo. En la lista, el objeto tiene un objetivo rojo
frente a él. En el inspector de punto de vista de las coordenadas, seleccione el objeto objetivo desde
el menu desplegable.Objetivo en vértice fijo

Restablecer el tamaiio original

El objeto vuelve a su tamafio predeterminado.

Aplicar Gravedad

El punto de anclaje del objeto es proyectado verticalmente sobre la superficie que esta debajo.

Ceiiirse al soporte

Disponible so6lo para "Objeto siempre perpendicular": proyectar el objeto en direccidén opuesta a su
direccion normal sobre cualquier superficie (después de haberlo tocado primero).

Ocultar/mostrar

Ocultar el objeto en la escena. Para verlo de nuevo en la lista, haga clic con el botdn secundario en el
nombre del objeto en el menu desplegable y seleccione Mostrar.

Baja radiosidad
El objeto se generara con parte de su geometria ignorada para ahorrar tiempo de generacion.

p.€j. los pelos de una alfombra en 3D no proyectaran sus sombras en cada uno de otros pelos, sino
sélo en algunos de ellos.

Desplazar a
Para mover el objeto de la capa actual a otra.
Reemplazar objetos

Sustituye los objetos en la vista previa.
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Trabajar con objetos en la vista previa: Reemplazar objetos

Mostrar

Estado o accién

Comentarios

Los cuatro mismos objetos
(sillas) deben ser reem-
plazados.

Esto puede hacerse de dos
maneras distintas:

Primera opcidn: los objetos
son reemplazados uno a
uno.

Segunda opciodn: los objetos
son reemplazados de una
vez utilizando el mando de
deteccion de todas las ins-
tancias.

Primera opcién: Sustituya
una silla azul por otra ama-
rilla.

e Ctri+clic en el catalogo
en la silla amarilla, arras-
trary soltar la silla en la
vista previa sobre una
azul. Se muestra el
siguiente mensaje...

¢ Desea reemplazar todas
las instancias o solo la selec-
cionada?

e Haga clic en Instancia
seleccionada y solo se
reemplazara una silla.

Resultado

Segunda opcion: Sustituya
todas las sillas azules por
amarillas.

e Seleccione Todas las ins-
tancias y se reem-
plazaran todas las sillas
idénticas.
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Mostrar Estado o accion Comentarios
Resultado
Trabajar con luces en la vista 2D
Estado o accién Comentarios

Modo de presentacién de fila-
ria

La luz no seleccionada esta
apagada.

Representado en amarillo
oscuro.

L
La luz seleccionada esta apa- Representado en amarillo
gada. oscuro, dentro de un circulo
negro.
o g
La luz no seleccionada esta Representado en amarillo
encendida. claro dentro de un circulo
o negro.
La luz seleccionada esta Representado en naranja
encendida. oscuro dentro de un circulo
o negro grueso.
Mover una luz. Mueva el punto o los puntos
o amarillos, segun el tipo de

luz.

Varias duplicaciones de una
luz.

1. Pulse las teclas ShifttAlty
trace una linea (verde)

2. Utilice las manijas de las
tangentes rojas para cam-
biar la forma de la linea.

3. Pulse la tecla "mas" para
indicar el numero de
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Modo de presentacion de fila- Estado o accion Comentarios
ria
1 copias (puntos T azules).
Pulse la tecla "menos"
para eliminarlas.
\ 4. Confirme pulsando Enter.
\ 5
2
°
L N
| =
b
Al
4
3
o
o
-]
®
L]
°
-]
o
4

Opciones de duplicacion en Esto le permite afiadir o eli-

la edicion de ruta. minar un punto de control, blo-

uear o desbloquear una

Una vez creada la ruta, al ?an ente, to Ce?rar/abrir la

. s ey hacer clic con el boton dere- 9 ’
. ruta.
cho en la linea verde apa-
Cerraiinu rece un menu contextual.

Agregar un punto de control El nuevo punto de control
puede ser movido, y sus tan-
gentes editadas.

0/" s

Eliminar punto de control

Desbloguear tangente
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

Desbloquear una tangente

Para crear un punto de infle-
xion:

El resultado después de la
duplicacion multiple es com-
pletado.

Las luces duplicadas son diri-
gidas segun la ruta.

Hacer varias duplicaciones
de varias luces.

e Seleccione las luces que
pertenecen al mismo
grupo:

Ctrl+clic en las luces.

1. Pulse las teclas ShifttALT
y trace una linea (verde).

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

3. Confirme pulsando Enter.

L3 NB:Laluz duplicada con-

serva los parametros de
la luz de referencia (potencias,
sombras, etc.)
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MENU CONTEXTUAL

Haga clic con el botén secundario en una luz.

Desactivar
Duplicar

Caortar
Cogilar
Peg

Suprimir

Editar vista con esta luz | 3
Desplazar a >

Activar/desactivar

Enciende/apaga la luz actual.

= NB: Si se selecciona mas de una luz, podra activarlas o desactivarlas al mismo tiempo.

Duplicar
e Pulse la tecla Altpara desplazar el punto amarillo.
o}
e Haga clic con el botdn secundario en el punto amarillo y seleccione "Duplicar" en el
menu emergente.

NB: La luz duplicada conserva los parametros de la luz de referencia (potencias, som-
bras, etc...).

Cortar

Elimina la luz actual, pero la mantiene en la 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
botdn secundario en el nombre de un grupo y seleccione Pegar).

Copiar

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

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

Pegar luz

Eliminar
e Haga clic con el botdn secundario en la luz y, a continuacién, seleccione "Eliminar" en el

menu emergente. Se elimina la luz. Para recuperar la luz, Deshacer borrar luces.

Editar vista con esta luz
e Haga clic con el boton secundario en la luz. En el menu emergente, elija "Editar vista con

esta luZ'. Seleccione el nombre de la vista.

= NB: La paleta de inspectores cambia del modo Luz al modo Puntos de vista (perspectivas
o vistas paralelas).

Desplazar a

Elija otra capa para guardar la luz.
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Trabajar con luces en la vista previa

Mostrar Estado o accién Comentarios
Punto de luz seleccionado Representado por una
e Mover por su soporte. fuentfa: la manija a.marllla y
una linea azul vertical.
Punto de luz seleccionado Representado por una
: e Mover por su fuente. Des-|  fuente:la manija amarilla y
l plazamiento vertical sola- una linea azul vertical.
mente.
Mover la fuente de luz de un e Seleccionar la fuente de
punto verticalmente. luz, mover la manija ama-
rilla a lo largo de la linea
azul vertical.
Mover la fuente de luz de un e Seleccionar la fuente de
foco verticalmente. luz, mover la manija ama-
{ rilla a lo largo de la linea
azul vertical.
Mover la luz seleccionando e Hacerclicenlalinea
la linea azul. azul y, a continuacion,
. 5 mover la luz.
[ I

Ajustar el tamafio del cono
de luz

e Hacer clic en el perimetro
naranja, a continuaciéon
arrastrar el cursor para
ensanchar o estrechar la
forma del cono.

Mover el objetivo de la luz.

e Arrastrar el objetivo ama-
rillo para cambiar su
lugar.

L& NB:Moviendo el ratén
sobre una geometria del
proyecto, el objetivo lo
detecla; p.€j., si lo arrastra a
una pared, se fijara en ella, si
lo arrastra a una esquina o
una linea, se fijara en ellos.
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MENU CONTEXTUAL
e Haga clic con el botén secundario en una luz.

Desactivar
Duplicar

Cortar
Copiar
Suprimir

Editar vista con esta luz | 2

Lights_L1

Activar / desactivar

Encender o apagar la luz.
Duplicar
Hacer una copia de la luz.

Cortar/copiar y pegar la luz

Operaciones generales en curso.

Eliminar

Elimina la luz seleccionada.

Editar vista con esta luz

Elija un punto de vista de la lista. El punto de vista elegido se muestra en la ventana Vista pre-
via. El inspector cambia a modo Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas, Objetos VR o Ani-
maciones segun corresponda.

Desplazar a

Para mover el objeto de la capa actual a otra.

Trabajar con Shaders en la vista 2D

Mostrar Estado o accién Comentarios
Shader no selec- Cuando esta seleccionada,
cionado/seleccionado se representa mediante un

punto de anclaje de cruz
amarilla, un punto amarillo
(rotacion), un rectangulo con
lados multicolores y un trian-
gulo de esquina azul (ajuste
del tamafio). Aparece una
manija roja en una esquina
cuando el cursor se desplaza
sobre ella.

Cuando vea solo el anclaje
de cruz, arrastrelo para ver
las demas manijas.
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Mostrar

Estado o accion

Comentarios

Mueva el Shader libremente.

e Seleccione el Shader:
haga clic en cualquier
parte del mismo, y mué-
valo.

Esto puede hacerse tam-
bién seleccionando una
manija roja de esquina
cuando el cursor esté
sobre ella.

Mueva el Shader con una
esquina del rectangulo mul-
ticolor.

Al mover el raton sobre la
esquina del rectangulo, se
muestra un punto de ajuste
rojo. Se puede activar un
punto de ajuste hacia el
borde manteniendo pulsada
la tecla Shift (s6lo se ajusta
en mallas, no en un cuadro
delimitador).

Mueva el Shader en una
direccion.

e Haga clic en un lado colo-
reado del rectangulo. La
linea es resaltada, a con-
tinuacion mueva el Sha-
der paralelo a la
direccion.

e Se puede activar un
borde de ajuste man-
teniendo pulsada la tecla
Shift al moverlo (solo se
ajusta a los bordes de la
malla, no en un cuadro
delimitador).

Rotar el Shader.

e Haciendo clicenla
manija amarilla, se mues-
tra un cursor circular vio-
leta; mueva el punto
amarillo en torno al cur-
sor.

e Al mantener pulsada la
tecla Shifty hacer clic en
el Shader la rotacion se
incrementa en 15°.

Ajustar el tamafio del Sha-
der.

e Haga clic en el tridngulo
azul mostrado en la
esquinay, a con-
tinuacion, arrastre para
ajustar el tamafo del Sha-
der.
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Trabajar con Shaders en la vista previa

Mostrar

Estado o accién

Comentarios

S e

2 ey

Shader no selec-
cionado/seleccionado.

Cuando esta seleccionada,
se representa mediante un
punto de anclaje de cruz
amarilla, un punto amarillo
(rotacion), un rectangulo con
lados multicolores y un trian-
gulo de esquina azul (ajuste
del tamafio). Aparece una
manija roja en una esquina
al desplazar el raton sobre
ella.

Cuando vea sélo el anclaje
de cruz, arrastrelo para ver
las deméas manijas.

S ey

A

Mueva el Shader libremente.

e Seleccione el Shader:
haga clic en cualquier
parte del mismo, y mué-
valo.

Esto puede hacerse tam-
bién seleccionando una
manija roja de esquina
cuando el cursor esté
sobre ella.

Mueva el Shader por un
angulo del rectangulo mul-
ticolor.

Al mover el ratdn sobre la
esquina del rectangulo, se
muestra un punto de ajuste
rojo. Se puede activar un
punto de ajuste hacia el
borde manteniendo pulsada
la tecla Shift (s6lo se ajusta
en mallas, no en un cuadro
delimitador).

Y o TR

A bR

Mueva el Shader en una
direccion.

e Haga clic en un lado colo-
reado del rectangulo. La
linea es resaltada, a con-
tinuacion mueva el Sha-
der paralelo a la
direccion.

e Se puede activar un
borde de ajuste man-
teniendo pulsada la tecla
Shift al moverlo (sélo se
ajusta a los bordes de la
malla, no en un cuadro
delimitador).

Y. ;TS

t::’
NN

Rotar el Shader.

e Haciendoclicen la
manija amarilla, se mues-
tra un cursor circular vio-
leta; mueva el punto
amarillo en torno al cur-
sor.
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Mostrar

Estado o accion

Comentarios

e Al mantener pulsada la
tecla Shifty hacer clic en
el objeto la rotacién se
incrementa en 15°.

3

#Fdl L

Ajustar el tamafio del Sha-
der.

e Haga clic en el tridngulo
azul mostrado en la
esquinay, a con-
tinuacion, arrastre para
ajustar el tamafo del Sha-
der.

Trabajar con texturas en la vista 2D

Mostrar

Estado o accion

Comentarios

Textura no selec-
cionada/seleccionada

Cuando esta seleccionada,
se representa mediante un
punto de anclaje de cruz
amarilla, un punto amarillo
(rotacion), un rectangulo con
lados multicolores y un tridn-
gulo de esquina azul (ajuste
del tamafio). Aparece una
manija roja en una esquina
cuando el cursor se desplaza
sobre ella.

Cuando vea sélo el anclaje
de cruz, arrastrelo para ver
las demas manijas.

Mueva la textura libremente.

e Seleccione la textura:
haga clic en cualquier
parte de la misma, y mué-
vala.

Esto puede hacerse tam-
bién seleccionando una
manija roja de esquina
cuando el cursor esté
sobre ella.

Mueva la textura con una
esquina del rectangulo mul-
ticolor.

Al mover el raton sobre la
esquina del rectangulo, se
muestra un punto de ajuste
rojo. Se puede activar un
punto de ajuste hacia el
borde manteniendo pulsada
la tecla Shift (s6lo se ajusta
en mallas, no en un cuadro
delimitador).
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Mostrar

Estado o accion

Comentarios

Mueva la textura en una
direccion.

Haga clic en un lado colo-
reado del rectangulo. La
linea es resaltada, a con-
tinuacion mueva la tex-
tura paralela ala
direccion.

Se puede activar un
borde de ajuste man-
teniendo pulsada la tecla
Shift al moverlo (sélo se
ajusta a los bordes de la
malla, no en un cuadro
delimitador).

Rotar la textura.

Haciendo clicen la
manija amarilla, se mues-
tra un cursor circular vio-
leta; mueva el punto
amarillo en torno al cur-
sor.

Al mantener pulsada la
tecla Shifty hacer clicen
el objeto la rotacién se
incrementa en 15°.

Ajuste el tamario de la tex-
tura cuando esté vinculada
hori-
zontalmente/verticalmente
(HNV)

Debe ser definida en las
dimensiones de textura del
inspector de Shaders

=#=T- mano =-==Espacio
H 1.02m 0.00m
VI 1L02m 0.00 m

Escala

Dimensiones

Haga clic en el tridangulo
de la esquina azuly, a
continuacion, arrastrelo.
El tamafio de la textura
se ajusta pro-
porcionalmente.

Ajuste el tamafio de la tex-
tura cuando no esté vin-
culada

hori-
zontalmente/verticalmente
(HNV)

Debe ser definida en las
dimensiones de textura del
inspector de Shaders

Haga clic en el triangulo
de la esquina azul, a con-
tinuacion arrastrelo para
ajustar el tamano de la
textura en cualquier direc-
cion.

Haga clic en la punta de
una flecha y arrastrela. El
tamafo de la textura es
ajustado segun la direc-
cion seleccionada.
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Mostrar Estado o accion Comentarios
« *T mano =-M=Espacio
H| LO0Zm 0.00 m
V| 102Zm 0.00 m
Escala
Dimensiones
Trabajar con texturas en la vista previa
Mostrar Estado o accidn Comentarios

Textura no selec-
cionada/seleccionada

Cuando esta seleccionada,
se representa mediante un
punto de anclaje de cruz
amarilla, un punto amarillo
(rotacion), un rectangulo con
lados multicolores y un trian-
gulo de esquina azul (ajuste
del tamafo).

Cuando vea sélo el anclaje
de cruz, arrastrelo para ver
las demas manijas.

Mueva la textura libremente.

e Para seleccionar la tex-
tura, haga clic en cual-
quier zona de la misma y,
a continuacion, muévala.

Mueva la textura con una
esquina del rectangulo mul-
ticolor.

Al mover el raton sobre la
esquina del rectangulo, se
muestra un punto de ajuste
rojo. Se puede activar un
punto de ajuste hacia el
borde manteniendo pulsada
la tecla Shift (s6lo se ajusta
en mallas, no en un cuadro
delimitador).

\

Mueva la textura en una
direccion.

e Haga clic en un lado colo-
reado del rectangulo. La
linea es resaltada, a con-
tinuacion mueva la tex-
tura paralela a la
direccion.

e Se puede activar un
borde de ajuste man-
teniendo pulsada la tecla
Shift al moverlo (s6lo se
ajusta a los bordes de la
malla, no en un cuadro
delimitador).
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Mostrar

Estado o accion

Comentarios

Rotar la textura.

Haciendo clicen la
manija amarilla, se mues-
tra un cursor circular vio-
leta; mueva el punto
amarillo en torno al cur-
sor.

Al mantener pulsada la
tecla Shifty hacer clic en
el objeto la rotacién se
incrementa en 15°.

i,

Ajuste el tamafio de la tex-
tura cuando esté vinculada
hori-
zontalmente/verticalmente
(HNV)

Debe ser definida en las
dimensiones de textura del
inspector de Shaders

=#p=T" Wlano =#s=ELnacio
H 102m 0.00 m

Vi 102m 0.00 m

Escala

Dimer

Haga clic en el triangulo
de la esquina azuly, a
continuacion, arrastrelo.
El tamafio de la textura
se ajusta pro-
porcionalmente.

Ajuste el tamario de la tex-
tura cuando no esté vin-
culada

hori-
zontalmente/verticalmente
(HNV)

Debe ser definida en las
dimensiones de textura del
inspector de Shaders

« T mano =-==Espacio
H| 1L.0Z2m 0.00 m
Vi l02m 0.00 m

Escala

Dimer

Haga clic en el triangulo
de la esquina azul, a con-
tinuacion arrastrelo para
ajustar el tamafio de la
textura en cualquier direc-
cion.

Haga clic en la punta de
una flecha y arrastrela. El
tamafo de la textura es
ajustado segun la direc-
cion seleccionada.
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MENU CONTEXTUAL

e Haga clic con el botdn secundario en una textura.

Suprimir

Combinar origen de textura | 3

Eliminar

Superior izquienda
Superior derecha
inferior izquierda
Inferior derecha

Borra la textura actual.

Combinar origen de textura

Le permite restablecer la posicion de la textura segun su punto de anclaje o establecer la posi-
cion de la textura asociada.

Establezca la textura en una posicion predefinida: Superior izquierda, superior derecha, infe-
rior izquierda, inferior derecha, o centro.

= NB: Esto funciona en una sola textura y también cuando hay dos o mas asociadas.

Editar solariscopios

Posicion del sol

Modo de pre-
sentacién de filaria

Estado o accién

Comentarios

Colocar el sol en fun-
cién de la ubicacién
geografica, fechay

Orientacioén

Norte geografico
(punto de la brujula).

lugar &
e Defina la orien- Los rayos del sol
tacion del Norte (lineas amarillas con
Lfigi, puntos de flecha) se
(e o Gire el punto colocan segun la ubi-

amarillo alre-
dedor de la bru-
jula. La flecha
amarilla se des-
plazara en con-
secuencia
alrededor del cir-
culo.

cacion, la orien-
tacion del Norte
geografico y la fecha
y la hora.

L3 NB: Utilice el ins-
pector de sola-
riscopios para
configurar estos ele-
mentos salvo el norte
geografico.

Las sombras se vuel-
ven a calcularen la
ventana Vista previa.
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A 4

Posicion del sol Modo de pre-

sentacién de filaria

Estado o accion

Comentarios

Mover el sol manual-
mente.

e Colocarel sol
manualmente.

Las sombras se vuel-
ven a calcularen la
ventana Vista previa.

Limitar el sol para
que proyecte siem-

pre las sombras a \ /
45° en funcion de la \
posiciéon del punto
de vista.

\QT\

////
-
//
o

e Al moverel
punto de vista de
forma grafica, se
redirige la pro-
yeccion de som-
bras a 45°.

Las sombras se vuel-
ven a calcularen la
ventana Vista previa.

Trabajar con el cuadro de recorte en la vista 2D

Modo de presentacién de filaria

Estado o accién

Comentarios

Cuadro de limites

Representado por
una cruzy rec-
tangulo azul.
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A 4

Modo de presentacion de filaria

Estado o accion

Comentarios

e Haga clic/arrastre
dentro del cuadro
para moverlo.

=2

e Ajustar el tamanfo
del cuadro de
recorte

Mueva los puntos
azules situados en
las esquinas.

e Girar el cuadro de
recorte

Gire la manija azul
de la cruz alre-
dedor de su centro.

B
.\H >,

e Mueva el cen-
tro de la cruz
para redefinir el
eje de rotacion.

Vista elevada

Las operaciones
de edicion son las
mismas que en la
vista del plano

excepto que el cua-
dro no gira.
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Trabajar con objetos VR en la vista 2D

Vista Filaria en el modo de Vista Filaria Estado o accion Comentarios
presentacion plano en modo de
C eas re-
Hemisférico P L
2 sentacion
Téri en ele-
£ orico vacion
@ Esférico
Objeto VR Representado con
no selec- un objetivo y un cir-
cionado culo sombreados.

// \x\
\ /
-

Objeto VR selec-
cionado

Vista superior: repre-
sentada por la camara
(punto gris en el cir-
culo) y el objetivo
(punto central rojo).

La camara se mueve
alrededor del circulo
azul. El angulo de aper-
tura del foco se define
por las dos lineas azu-
les y la bisectriz del
angulo (linea gris).

En la vista en ele-
vacion: El punto del
objetivo es rojo. Dos
puntos grises aso-
ciados a una linea som-
breada representan la
altitud de la camara.

Los pequefios puntos
rojos en el circulo repre-
sentan el paso de movi-
miento de la camara
(valor del paso diso-
ciado en las vistas
superiores y elevadas).

Vea-76




Interfaz de Artlantis - Ventana Vista 2D

Vista Filaria en el modo de
presentacién plano

Hemisférico

Térico

Esférico

Vista Filaria
en modo de
pre-
sentaciéon
en ele-
vacién

Estado o accion

Comentarios

e Mover objetos

Vista superior:

Y VR. « Mover el objetivo
= rojo o la bisectriz
gris.
En la vista en ele-
vacion:

e Mover el objetivo
rojo o la linea hori-
zontal atenuada.

/)
(o] :\—._ﬁ),
\ /
rﬂ
" \rﬁoﬂjﬁcm/
{'/AA\\'
s |
\ ")
-
e Moverla Vista superior:
AT ra
- PN camara. o Mover el punto azul

|I WROBJECT 0

A /
\ /

N

al circulo azul.

En la vista en ele-
vacion:

e Ajustar la altura de
la cdmara
moviendo la linea
sombreada hori-
zontal que pasa por
los dos puntos gri-
ses.

= NB: En estas vistas,
la posicion de la camara
define la imagen inicial
cuando se leen los obje-
tos VR.
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Vista Filaria en el modo de Vista Filaria Estado o accion Comentarios
presentacién plano en modo de
PP re-
Hemisférico P L
= sentacion
. Téri en ele-
orico vacioén
Esférico
e

N/D e Cambiarel e Moveruna de las
angulo de enfo- dos lineas azules.
que.

N/D Restriccion de aper- Indica la posicion ini-

e tura de angulo cial de la apertura del
/ angulo relativa a 0° en
un circulo tri-
| - gonomeétrico.
W=
\ / e Bloquear posi- e Gire el radio azul
cion del angulo alrededor del punto
= de apertura del rojo en el centro.
objeto VR. Esto cambia el
valor de restriccion
Despl. horiz. — en el inspector de
Angulo horiz. 360 coor-
Radio [ 16.00 m denadas/objetos
VR.
N/D e Limitarel e Introduzca un valor

angulo de aper-
tura del objeto
VR hori-
zontalmente.

de angulo <360° en
el inspector de coor-
denadas/objetos
VR.
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Vista Filaria en el modo de Vista Filaria Estado o accion Comentarios
presentacién plano en modo de
e re-
Hemisférico P iy
= sentaciéon
Téri en ele-
eliigy) vacién
Esférico
Despl. horiz. 20
Angulo horiz. 120
Radio 16.00 m
Una vez abierto, el cir-
culo se puede editar de
forma grafica.
Despl. horiz 63
Angulo horiz. 120
Radio 16.00 m
El valor del angulo de
apertura depende del
valor del angulo de res-
triccion.
Despl. horiz. 63
Angulo horiz. 240
Radio 16.00 m
Igual que e Duplicarun e Pulse ALTy mueva
Alt la vista del objeto VR. el objetivo de Ia
plano camara en rojo.
+ o)

e Haga cliccon el
botdn secundario
enlacamaray, a
continuacion, selec-
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Vista Filaria en el modo de

Vista Filaria

Estado o accion

Comentarios

presentacién plano en modo de
 eas re-
Hemisférico P L
= sentacion
Téri en ele-
_ gy vacioén
Esférico
| cione "Duplicar" en
l — el menu emer-
f gente.
| 1 5
|I VROBJECT 0~
B [
\ II ﬂ
|
———
o
Suprimir
Adiadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de vistas paralelas
Afiadir a lista de panoramas
Afadir a lista de animaciones
Editar solariscopio
Editar luz »
Igual que e Eliminarun e Hagacliccon el
la vista del objeto VR. botén secundario
VR Object .
S plano enlacamaray, a
- continuacion, selec-
Afiadir a lista de vistas de perspectiva
Adiadir a |i de vi lel H 1] H "
e o cione "Duplicar" en
Afadir a lista de animaciones el menl:l emer-
Editar solariscopio
Editar luz » gente'
Igual que e Editarlaluz e Haga clic con el
la vista del activa con este boton secundario
B plano objeto VR. en el objetivo rojo.

Afiadir a lista de vistas de perspectiva
Adadir a lista de vistas paralelas
Adadir a lista de panoramas

Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

| Light

En el menu emer-
gente, elija "Editar
LuZ', seleccione el
nombre de la luz.

= NB: La paleta de ins-
pectores cambia del
modo Objetos VR al
modo Luz.
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Vista Filaria en el modo de Vista Filaria Estado o accion Comentarios
presentacién plano en modo de
- re-
Hemisférico P ‘e
= sentacion
Téri en ele-
[ érico P
@ vacion
@\ Esférico
Igual que e Editar el sola- e Haga clic con el
la vista del riscopio activo boton secundario
P et plano con este objeto en el objetivo rojo y
Suprimir . .
g _ VR. seleccione "Editar
Ar_md!r alista de vistas de perspectiva . ]
pro~ivep ey solariscopio” en el
Afadir a lista de animaciones menL:l emergente
Editar luz >

= NB: La paleta de ins-
pectores cambia del
modo Objetos VR al
modo Solariscopios.

Trabajar con panoramas en la vista 2D

Modo de presentacién de fila-
ria

Estado o accidn

Comentarios

Nodo no seleccionado

Indicado por la camara
(punto gris) y el circulo de
movimiento horizontal o ver-
tical del punto de vista. Punto
de vista activo.

Nodo seleccionado

Representado por la cdmara
(punto rojo), con el objetivo
(azul) moviéndose en un cir-
culo (circulo azul), el angulo
de enfoque (lineas azules) y
la bisectriz del angulo (linea
roja).

La direccion del nodo esta
representada por una flecha
roja para el primer nodo y
una flecha verde para las
demas.
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

e Mover el punto de vista. e Utilice el punto rojo para
ello.
—
Panorama N
\ T
e Mover el objetivo. e Mover el punto azul al cir-
culo azul.
L3 NB:Laposicion del
punto del objetivo define
\ la imagen inicial cuando se
lee el panorama.
. e Duplicar el nodo e Pulse ALTy mueva la
camara (punto rojo)
o}
Alt | 0 e Haga clic con el boton
+ - . .
secundario en la cdmara
y, a continuacion, selec-
___——— cione "Duplicar" en el
E menu emergente.
Adadir a lista de vistas paralelas
Adadir a lista de objetos VR
Editar solariscopio
Editar luz »
Eaaes vcnte o e s avecach e v
e Eliminar el nodo e Haga clic con el botén
@ EEE R secundario en la cdmara
'“" A y, a continuacion, selec-
Nradie i de cmon R cione "Eliminar" en el
CTa—— menu emergente.
Editar luz. >
e e e e
e Editar la luz activa con e Haga clic con el boton

| Duplicar
Sup

A

@
stas paralelas
2 VR

A bjeco:
Aadir a lista de animaciones

Egitar solariscopio

este punto de vista.

secundario en la camara
(punto rojo). En el menu

emergente, elija "Editar

LuZ", seleccione el nom-
bre de la luz.

L3 NB:Lapaleta de ins-
pectores cambia de
modo Panorama a modo Luz.

Vea - 82




Interfaz de Artlantis - Ventana Vista 2D

Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

[ ot
€ buplicar
Suprimir

Afadir a lista de vistas de perspectiva
AR ta de vistas paralelas

AR ta de objetos VR

AR ta de animaciones

Editar solariscoplo A

Realizar Primer Nodo

Inicializar direccion de nodo con direccion de la camara
Inicializar direccion de cimara con direccién del nodo

e Editar el solariscopio
activo con este punto de
vista.

e Haga clic con el boton
secundario en la camara
(punto rojo) y, a con-
tinuacion, seleccione
"Editar solariscopio" en el
menu emergente.

= NB: La paleta de ins-

pectores cambia del
modo Panorama al modo Sola-
riscopios.

e
T ouplicar
Suprimir

AR ta de vistas de perspectiva
alista de vistas paralelas
alista de objetos VR

Afadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

‘Realizar Primer Nodo [

Inicializar direccion de nada con direccién de la cimara
Inicializar direccién de cdmara con direccién del nodo

e Elnodo seleccionado
pasa a ser el primer
nodo; es el primero que
se reproduce al repro-
ducirse el panorama.

e Haciendo clic con el
botdon secundario en el
nodo del panorama se
selecciona "Realizar pri-
mer nodo". Cuando el
nodo es ya el primer
nodo aparece la opcion
de desactivar "Es el Pri-
mer Nodo".

—
e
Panorama Node_1
\\

-
! Duplicar
Suprieir
Afiadir a lista de vistas de perspectiva
Afladir a lista de vistas paralelas
i  lsta de cbistos VR
‘Aadic a lta de animaciones

Editar solariscopio

Realizar Primer Nodo

Inicializar direccién de nodo con direccién de la cimara

Inicializar direccién de cimara con direccién del nado

Inicializar la direccion del
nodo con la direccion de la
camara

Forzar al nodo a tener la
misma direccién que la
camara.

Al leer, el nodo utilizara la
direcciéon de la camara en
lugar de su direccion ori-
ginal.

T~
——
S
e
[y
e Inicializar la direccién de la Forzar a la camara a tener la
@’/ camara con la direccion del misma direccion que el nodo.
B nodo . e
\\\\ Al leer, la cdmara utilizara la
\\\\ direccion del nodo en lugar
de su direccién original.
[y
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Modo de presentacion de fila-
ria

Estado o accion

Comentarios

Ouplicar
Suprimir

Afiadir a lista de vistas de perspectiva
Afadir a lista de vistas paralelas
Afiadir a lista de objetos VR

Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopic

e nodo con direccién de la cimara
de cdmara con

dircccibn del nodo

e ;Cbmo definir una nueva
direccion?

Hacer clic y desplazarse
alrededor, girar la punta
de la flecha roja o verde
para definir la nueva
direccion del nodo. La
direccion de todos los
demas nodos se vera
afectada. Sélo el primer
nodo se define con una
flecha roja.

Al reproducirse el pano-
rama, por defecto se
muestra esta vista.
Cada nodo tiene su pro-
pia direccion. Al modi-
ficar uno no afectara a la
direccion de los demas
nodos.

e ;Cbmo crear un enlace
entre dos nodos?

Haga clic en el circulo
azul de un nodo, man-
tenga pulsado el botén
del raton y arrastre el cur-
sor al circulo azul del otro
nodo para conectarlos.
Se dibuja una flecha
verde entre los dos
nodos.

e ¢;Como eliminarun
enlace entre dos nodos?

Para eliminar un enlace
entre dos nodos: Haga
clicen el enlace para
seleccionarlo; se pone
verde. A continuacion,
haga clic sobre él y selec-
cione Eliminar.
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Trabajar con animaciones de cdmara en la vista 2D
VENTANA VISTA 2D

Las ediciones de ruta se distinguen claramente 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

La ruta de la camara esta en rojo.

= NB: Los puntos del objetivo de la camara pueden editarse graficamente en cualquier momento,

sin importar que el modo registro esté activado o no.

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

2D View 2D View

Show All

Botén pulsado: A La ruta del editor esta activa (como resultado, el editor de referencia esta
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N .
TN\ /L
1 \ /

e Botdn no pulsado: - El editor de referencia esta activo (como resultado, la ruta es
visible pero no puede ser editada).

i\ -
TN\ /0
N

Crear la ruta

° En modo - , mover el punto de vista de la camara.

° Esto dibuja una ruta roja en una linea recta.
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1
Ly
—F

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

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

Mover la ruta

° Haga clic en la ruta y muévala.

Editar la Ruta

° Use las manijas para editar graficamente las tangentes.

1N\ o i

N /

TN

0
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Agregar un punto de control

° Haciendo clic con el botdn 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.

Afiadir punto de control |-
Eliminar punto de contral =

Desbloguear tangente

Cerrar ruta —

Suprimir ruta [r—
T

P

Para editar una parte de la tangente en un punto:

° Haga clic con el boton secundario en el punto y seleccione "Desbloquear tangente"
para crear un punto de inflexién en la ruta.
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Afiadir punto de contro _-—-;;f-"‘c

Eliminar punto de control

Desbloguear tangente r.,

Cerrar ruta

Suprimir ruta

i

N e )

e
[l

I =

L 4

Para eliminar el punto de inflexién:

° Haga clic con el boton secundario en el punto y seleccione "Bloquear tangente".
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Afiadir punto de contro
Eliminar punto de control

Desbloguear tangente |-, i

Cerrar ruta e

Suprimir ruta

O

e —

Ampliar la ruta

Amplia la ruta sin alterar la animacién existente.
e Pulse Alt+clic en el ultimo punto de control creado para la ruta.
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\

\

)

—

T

- 74

- X M

\

.
¢
s

.

—

e Crea un nuevo control al final de la ruta.

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

Menl emergente Editar ruta

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

Afiadir punto de control [
Eliminar punto de contral =

Desbloguear tangente
Cerrar ruta

Suprimir ruta

° Afadir punto de control: Ahade un punto editable a la ruta.
° Eliminar punto de control: Elimina el punto de la ruta (excepto los puntos finales).

° Cerrar ruta: Cierra la ruta.
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° Abrir ruta: Reabre la ruta.

° Eliminar ruta: Elimina la ruta.

Editar referencias

.

—
e
‘--..\\\

e —

La ruta de la camara esta en rojo.

= NB 1: Debe estar en modo registro para editar elementos en la escala de tiempo.

Menu emergente Editar referencia
° Anadir referencia: Aiade una referencia.

° Eliminar referencia: Borra una referencia.
ANADIR UNA REFERENCIA

° En modo - , el botén no es pulsado (inactivo).

° En la ventana Escala de tiempo haga clic en registrom en vista 2D, haga clic con el
boton secundario en la ruta, y seleccione "Afadir referencia" desde el menu emer-
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gente.

Afadir referencia
Eliminar referencia

De este modo se crea la referencia.
| -

-

=

]
™~
\

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

la es

Ment emergente Editar filtros de la vista 2D

Muestra u oculta las rutas para mejorar la edicién en la vista 2D.
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. Al hacer clic con el boton secundario en el fondo blanco de la ventana 2D aparece el siguiente
menu emergente que facilita la edicion en la vista 2D, al igual que muestra y oculta rutas.

¥ Mostrar todo
Mostrar similares
Mostrar seleccionados

° Mostrar todo: Muestra todas las rutas de la cdmara, la luz y el objeto.

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

° Mostrar sdlo el elemento actual: Muestra soélo la ruta que esta siendo editada actualmente.

Menu emergente Editar punto de vista

Independientemente de si el usuario esta en modo de edicién 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 abrira
un menu emergente con las siguientes opciones:

Duplicar
Suprimir

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

Editar solariscopio

Editar luz >

° Duplicar. Duplica la secuencia, la posicién actual de la camara pasa a ser la vista por defecto,
la ruta no se duplica. Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.

° Afadir a: Lista de vista Perspectivas:

° Afadir a: Lista de vistas paralelas

° Afadir a: Lista de panoramas

° Afadir a: Lista de objetos VR

Dependiendo de la opcién seleccionada, este paso agrega la vista actual de perspectivas a vistas
paralelas, panoramas u objetos VR.

° Editar la luz activada con este punto de vista :
Seleccione una luz. La paleta inspector cambia a modo Luces y la luz es seleccionada.

° Editar solariscopios activos con este punto de vista :
La paleta inspector cambia a modo Solariscopios y el solariscopio es seleccionado.

° Eliminar. 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 de las ediciones de referencias.

Esto incluye las rutas para las camaras, las luces y los objetos, asi como los menus emergentes
correspondientes.
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Editar rutas

La ruta de la luz esta en amarillo.

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

e Boton pulsado: ' La ruta del editor esta activa (como resultado, el editor de referencia esta
inactivo en la vista).
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e Boton no pulsado: - El editor de referencia esta activo (como resultado, la ruta es visible
pero no puede ser editada).
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Crear la ruta

s=amal
i

i iaiaci i iatia

x

A A A A A AL

S

Mover la ruta

En modo - , mover la fuente de luz.

Esto dibuja una ruta amarilla en una linea recta.

Los puntos blancos dentro de un circulo gris indican los puntos iniciales y finales que

tienen tangentes.

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

negro.

e Haga clic en la ruta y muévala.

Editar la Ruta

e Use las manijas para editar graficamente las tangentes.

s=amal
i

T TR

x

S

A A A A A A
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Agregar un punto de control

Afiadir punto de control [+,

e Eliminar punto de contra
1/ —
Desbloguear tangente
Cerrar ruta

Suprimir ruta

e Haciendo clic con el botdn secundario en la linea de ruta amarilla y seleccionando "Afa-
dir punto de control' aparecen un circulo gris y una tangente con dos manijas de edicion.

ST

Resultado:
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Para editar una parte de la tangente en un punto:

)
.

Pl SRR

T RN

i

__,_..—-" Afiadir punto de contro

By Eliminar punte de contral

Brrar ruta

Suprimir ruta

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

ERESE .

Resultado:
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Para eliminar el punto de inflexién:

=

Nl Y

x

F P —
r s s

A

_,_..-" Afadir punto de contro

i Eliminar punto de control

| e

Desbloquear tangente [,

ok

errar nuta
Suprimir ruta

e Seleccione"Bloquear tangente".

L R R

Resultado:

Ampliar la ruta

Amplia la ruta sin alterar la animacién existente.
e Alt+clic en el ultimo punto de control creado para la ruta.
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= NB: La escala de tiempo puede utilizarse para reproducir la secuencia en cualquier
momento.

Menu emergente Editar ruta
e Al hacer clic con el botdn secundario en la ruta amarilla se muestra un menu emergente
con las siguientes opciones:

Afiadir punto de control |,

Cerrar ruta
Suprimir ruta
° Afadir punto de control: Ahade un punto editable a la ruta.

. Eliminar punto de control: Elimina el punto de la ruta (excepto los puntos finales).

Vea - 101



Capitulo 5 9

° Cerrar ruta: Cierra la ruta.
° Abrir ruta: Reabre la ruta.

° Eliminar ruta: Elimina la ruta.

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

Eliminar punto de control

Desbloguear tangente

" Bloquear tangente: Para eliminar un punto de inflexion:

" Desbloquear tangente: Para crear un punto de inflexion: Esto hace posible la creacion
de un punto de inflexién para manipular las secciones de las tangentes de forma inde-
pendiente.

Editar referencias

= NB 1: Debe estar en modo registro para editar elementos en la escala de tiempo.

Mena emergente Editar referencia:
° Afadir referencia: Afiade una referencia.

° Eliminar referencia: Borra una referencia.
ANADIR UNA IMAGEN CLAVE

° En modo H el botén no es pulsado (inactivo).

° En la ventana Escala de tiempo haga clic en registro m en vista 2D, haga clic con el
boton derecho en la ruta, y seleccione "Afadir referencia" desde el menu emergente.

1 Afiadir referencia
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De este modo se crea la referencia.

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

= NB: Una referencia seleccionada en la vista 2D aparece con un alfiler rojo en la Escala

de liempo. Se puede crear una pausa en el movimiento del elemento duplicando una refe-
rencia en la escala de tiempo.

Ment emergente Editar referencia

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

. Al hacer clic con el botén secundario en el fondo blanco de la ventana 2D aparece el siguiente

menu emergente que facilita la edicion en la vista 2D, al igual que muestra y oculta rutas.

+ Mostrar todo
Mostrar similares
Mostrar seleccionados

° Mostrar todo: Muestra todas las rutas de la cdmara, la luz y el objeto.

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

° Mostrar solo el elemento actual: muestra sélo la ruta editada actualmente.

Trabajar con animaciones de objetos en la vista 2D
VENTANA VISTA 2D

Las ediciones de ruta se distinguen claramente de las ediciones de referencias.

Esto incluye las rutas para las camaras, las luces y los objetos, asi como los menus emergentes
correspondientes.
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Editar rutas

La ruta del objeto esta en verde.

0

[ FYEIEISY 0 [ show All

A

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

° Boton pulsado: - El editor de ruta esta activo (como resultado, el editor de referencia esta
inactivo en la vista).

. Botdn no pulsado: - El editor de referencia esta activo (como resultado, la ruta es visible
pero no puede ser editada).
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Crear la ruta

En modo - , mover el objeto.

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

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

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

Editar la Ruta
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e Use las manijas para editar graficamente las tangentes.

Agregar un punto de control

Eliminar punto de contra

Desbloguear tangente

Cerrar ruta

Suprimir ruta

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

Resultado:
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Para editar una parte de la tangente en un punto:

e Haga clic con el botdn secundario en el punto o en un elemento de control "Desbloquear

Afiad ounto de

Eliminar punto de eantrol

Desbloguear tangente ., E

tangente" para crear un punto de inflexion en la ruta.

\

Resultado:
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Para eliminar el punto de inflexién:

Afiadir punto de contro
Eliminar punto de control

e Seleccione"Bloquear tangente".

Resultado:

Ampliar la ruta

Amplia la ruta sin alterar la animacion existente.
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e Alt+clic en el tltimo punto de control creado para la ruta.

Resultado:

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

Menl emergente Editar ruta

° Al hacer clic con el botén secundario en la ruta amarilla se muestra un menu emer-
gente con las siguientes opciones:

Afadir punto de control
Eliminar punto de control
Desbloguear tangente
Cerrar ruta

Suprimir ruta
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° Afadir punto de control: Afhade un punto editable a la ruta.

. Eliminar punto de control: Elimina el punto de la ruta (excepto los puntos finales).
° Cerrar ruta: Cierra la ruta.

° Abrir ruta: Reabre la ruta.

° Eliminar ruta: Elimina la ruta.

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

Eliminar punto de control

Desbloguear tangente

" Bloquear tangente: Para eliminar un punto de inflexion:

n Desbloquear tangente: Para crear un punto de inflexion:

Tras desbloquear la tangente, puede crear un punto de inflexion que funcione de forma inde-
pendiente con medias tangentes.

Editar referencias

La ruta del objeto esta en verde.

= NB 1: Debe estar en modo registro para editar elementos en la escala de tiempo.

Menu emergente Editar referencia

° Al hacer clic con el botdn secundario en la ruta amarilla se muestra un menu emergente con
las siguientes opciones:

n Anadir referencia: Aihade una referencia.

n Eliminar referencia: Borra una referencia.
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ANADE UNA REFERENCIA.

Afadir referencia l

Eliminar referen

En modo - , el botén no es pulsado (inactivo).

En la ventana Escala de tiempo haga clic en registrom en vista 2D, haga clic con el botdn
secundario en la ruta, y seleccione "Afadir referencia" desde el menu emergente.

De este modo se crea la referencia.

La referencia puede moverse de forma grafica por la ruta, lo que hace posible acelerar, ralen-
tizar, 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 refe-
rencia en la escala de tiempo.

Menud emergente Editar filtros de la vista 2D
e Al hacer clic con el botén secundario en el fondo blanco de la ventana 2D aparece el siguiente

menu emergente que facilita la edicion en la vista 2D, al igual que muestra y oculta rutas.

+ Mostrar todo
Mostrar similares
Mostrar seleccionados
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° Mostrar todo: Muestra todas las rutas de la camara, la luz y el objeto.

. Mostrar sdlo 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).

° Mostrar sdlo el elemento actual: Muestra sélo la ruta que esta siendo editada actual-
mente.

EDITAR EL CUADRO DE RECORTE

Perspectives

08_Cour exterieure 3044 x 1533

Show Selec..>

08_Cour e

1. COMANDOS DEL CUADRO DE RECORTE

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

Disponible en todos los puntos de vista de cualquier inspector de vista previaPerspectivas, Vis-
tas paralelas, Panoramas, Objetos VR y Animaciones.

Comandos

La casilla de verificacion Mostrar se refiere sélo a la vista 2D; el cuadro azul se muestra u
oculta en la vista 2D.
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La casilla de verificacion Activar se refiere sélo a la vista previa; el modelo se muestra con o
sin planos de corte.

En el campo numérico Rotacidn, al introducir un valor en grados, la casilla es girada. Esto
puede manipularse graficamente en vista 2D arrastrando el control del cursor circular.

2. MOSTRAR LA VISTA 2D

Muestra la ventana de vista proyectada.

3. MOSTRAR EL CUADRO DE RECORTE

Marque Mostrar en el inspector y el cuadro de recorte se muestra en la vista 2D.

4. AJUSTAR EL CUADRO EN LAS VISTAS 2D

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

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

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

5. ROTAR EL CUADRO DE RECORTE

Al especificar un valor de angulo en grados en el campo numérico, gira el cuadro dentro del
plano. El cuadro también puede manipularse graficamente en la vista superior.

6. ACTIVAR EL CUADRO DE RECORTE

Marque Activaren la vista previa y el modelo se muestra recortado; las sombras proyectadas
son adaptadas.

= NB: Los pasos anteriores pueden realizarse de otro modo.

MOSTRAR LA VISTA PREVIA

La principal ventana de trabajo. jMuestra la generacion final en tiempo real antes de que se inicie
cualquier calculo!
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1. MOSTRAR

Muestra la escena en tiempo real viéndola como sera una vez generada, excepto el sua-
vizado, que es tenido en cuenta. Los cambios seran reflejados inmediatamente.

2. HERRAMIENTAS DE EXPLORACION

De izquierda a derecha: Atras, zoom, panoramica, frontal y actualizar.

Restablece la camara a la posicion definida cuando se ha activado la vista.
E Mueve la camara (la zona definida por un rectangulo); Alt+Zoom para mover hacia atras.
H Muestra una panoramica de la escena moviendo la camara activa.

Coloca la camara en posicion perpendicular a la superficie seleccionada.

. Guarda la posicion del punto de vista (punto de vista, objetivo, distancia de enfoque y
giro de la camara). Esta herramienta solo funciona si la opcién Actualizacion automatica esta
activada en las Preferencias generales.

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.

3. INFORMACION DE LA ESCENA

- Muestra la configuracién de la escena.
4. VISTA PREVIA DE TAMANO Y POSICION

. Para ajustar la posicion, utilice el cursor; para ajustar el tamafio, desplace el raton
sobre el cursor.

° Para ajustar el tamafo, desplace el cursor por el control deslizante. Para ajustar la posi-
cion, mueva el control deslizante hacia la izquierda o hacia la derecha.

5. FPS

Configure la fluidez/mejor definicion de imagen al navegar en Vista previa. Valores de 2 a 24
fotogramas por segundo. Cuando mas alto sea el numero, mejor sera la fluidez, y cuanto
menor sea el numero, mejor sera la definicion de la imagen.

= NB: Esto no tiene impacto al realizar generaciones.

6. AJUSTES DEL TAMANO EN VISTA PREVIA

De izquierda a derecha: Reducir el tamafio, ajustar al espacio de trabajo disponible y aumen-
tar el tamafio.

7. SELECCION DEL PUNTO DE VISTA

Menu desplegable para navegar por los puntos de vista.

8. CAPA ACTUAL

Menu desplegable: Destino de una capa al arrastrar y soltar un objeto en la escena.
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Si esta marcado Auto:

° Cuando arrastra y suelta un objeto en la escena, el mismo ira a la capa apropiada para
su tipo o a la capa activa si no hay ninguna capa de destino por defecto para este tipo
de objeto.

Si esta desmarcado Auto:

. El menu emergente para la capa muestra la capa de destino para un objeto al arrastrar
y soltar en la escena mientras no haya capa de destino por defecto para este tipo de
objeto.

See "Trabajar con Shaders en la vista previa" on page 68
See "Trabajar con texturas en la vista previa" on page 71
See "Trabajar con luces en la vista previa" on page 65
See "Trabajar con objetos en la vista previa" on page 57

See "Trabajar con objetos en la vista previa: Reemplazar objetos" on page 60

VISTA PREVIA DE MOSTRAR Y BARRA DE
HERRAMIENTAS

y Perspectivas

Comandos de método abreviado de Windows

. Muestra la ventana Escala de tiempo.

. Muestra la ventana Vista 2D.

. Muestra la ventana Postcard, que permite a los usuarios utilizar y guardar Postcards.

. Generacion: Abre el cuadro de dialogo para preparar y lanzar una Generacion.

. Generacion parcial: Inicia, dentro de la escena, la generacion de la zona delimitada por el rec-

tangulo.

Ventana de la zona de generacioén

. Muestra la ventana Generacién por lotes.

. Catalogo: Brinda acceso a los Catalogos y Medios (Shaders, Objetos, Imagenes y Postcards).
e Siesta marcado Auto:

Cuando arrastra y suelta un objeto en la escena, el mismo ird a la capa apropiada para su tipo
0 a la capa activa si no hay ninguna capa de destino por defecto para este tipo de objeto.

Barra de herramientas Mostrar

_ Capa actual: Destino de un objeto al arrastrar y soltar un objeto a la escena.
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e Siesta desmarcado Auto:

El menu emergente para la capa muestra la capa de destino para un objeto al arrastrar y soltar
en la escena mientras no haya capa de destino por defecto para este tipo de objeto.

_ Navegacion en puntos de vista. Seleccione una vista para verla.
- Reduce el tamafio de la vista previa.

- Ajusta el tamafio de la vista previa.

- Aumenta el tamanio de la vista previa.

_ Cambia el modo de generacion de vista previa.

Compatibilidad para periféricos Space Navigator

° Ergonomia: Compatibilidad del hardware con SpaceNavigator a partir de 3D Connexion, una
herramienta de navegacion en 3D.

Le permite navegar por la escena y editar elementos de la escena utilizando el raton.

° Disponible solamente para la version 32 bits de Artlantis.

VENTANA ESCALA DE TIEMPO

Introduccién fj

El trabajo de animacion se realiza utilizando las Animaciones, Lights, Solariscopios u Objetos y la ven-
tana 2D View, Vista previa y la ventana Escala de tiempo.

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

Mostrar

Al activar el Inspector de animaciones se muestra la ventana escala de tiempo.

Velocidad constante OpenGL

Representacioén superior
La escala de tiempo se encuentra acoplada en la ventana Artlantis .

Cuando la escala de tiempo se muestra en la ventana Artlantis, en cualquier momento vemos sélo la
secuencia actual, el tipo de elemento animado y un tipo de animacién.

Representacion inferior

Cuando la escala de tiempo no esta acoplada (flotante), se muestra en una ventana independiente.
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Cuando la escala de tiempo es mostrada independientemente, vemos toda la secuencia con sus ele-
mentos animados y todos los tipos de animacion incorporada a estos elementos, como la posicidn, la
rotacion, etc.

1. Mostrar/ocultar la escala de tiempo
OPCION DE VISUALIZACION TEMPORAL AUTOMATICA

Por defecto, el cajon esta abierto cuando el ratdon se mueve, llevando el cursor a la parte infe-
rior de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
escala de tiempo. A ambos lados, al hacer clic en el icono se fuerza a la escala de tiempo a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. Gestion de secuencias
TIEMPO ACTUAL DE LA SECUENCIA

Indica la longitud de la secuencia actual. Expresada en minutos y segundos (mm:ss). Al intro-
ducir un valor se actualiza la duracion.

FPS (FOTOGRAMAS POR SEGUNDO)

Velocidad a la que se reproducen las imagenes por segundo. Al especificar un valor, se actua-
liza el numero de cuadros reproducidos.

Los menus desplegables pueden utilizarse para ver la secuencia actual.
Cuando la escala de tiempo esta acoplada

El primero de los tres menus muestra la secuencia actual. Haga clic en ella para seleccionar
otra.

El segundo menu muestra el elemento animado actual.

El tercero muestra los eventos aplicados al elemento animado, como la posicion, la rotacion,
etc.

Cuando la escala de tiempo se muestra independientemente

El menu desplegable muestra la secuencia actual. Haga clic en ella para seleccionar otra.

Debajo de esto esta la miniatura antes del nombre del elemento animado actual.

Debajo de eso esta el tipo de evento del elemento animado, la posicion, la rotacion, etc.
3. Barra de tiempo

Suministra la duracion de la secuencia con una barra deslizante y un cursor donde colocar y
editar las referencias de las secuencias.

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

= NB: La posicion actual también aparece en la vista 2D, si el elemento esta animado en
una ruta.

Haga clic y arrastre para mover el cursor. El cursor esta verde. Cuando pasa una referencia,
se pega al alfiler y se vuelve rojo. El cursor también se vuelve rojo cuando pasa sobre una
guia.

El cursor se aparta de ella cuando:

* El tiempo es editado

e La secuencia actual es reproducida

* La rueda del raton puede utilizarse para acercar o alejar la escena al colocarlo sobre la
escala de tiempo.

Escala de Tiempo

Secuencia actual
La secuencia esta delimitada por sus rayas.

El inicio, final o duracion de la secuencia puede modificarse haciendo clic y arrastrando los alfi-
leres para cambiarlos de forma individual.
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Se puede mover la secuencia entera sin cambiar la duracidn haciendo clic y arrastrandola
hacia la linea azul.

Un cuadro de informacién sobre herramientas 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
numeéricos de tiempo y duracion se actualizan.
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yacht_1
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Rotation
Man-C0016_1
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a: La secuencia actual
b: Un elemento animado de la secuencia con sus referencias.
c: El evento del elemento animado con sus referencias.

4. Grabadora de video

Controla la grabacion y la reproduccién de las animaciones.
GRABADORA

Le permite 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

Ir a la siguiente imagen

Ir al final de la secuencia

Tiempo actual de la secuencia

° Indica la posicion actual del cursor en la escala de tiempo. Expresada en horas, minu-
tos y segundos (hh:mm:ss). Al especificar un valor, la posicion del cursor se actualiza.

° Numero de cuadros/Numero total de cuadros: introduzca un nimero en el campo numé-
rico, y el cursor salta a la posicidon en que se muestra el cuadro.

Grabar animaciones

° Para iniciar o parar una grabacion.

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

CONTROL DE DURACION DE LA SECUENCIA

Duracién de la secuencia actual

Indica la duracidon de la secuencia entre los alfileres iniciales y finales. Expresada en:
minutos: segundos: niumero de imagen. Al especificar un valor, se actualiza la posicién
del alfiler final. Al arrastrar los alfileres, se actualiza la duracion de la secuencia.

5. Zoom de la escala de tiempo

Utilizar el cursor de zoom de la escala de tiempo. La barra de tiempo muestra la escena entera
o puede enfocar sélo una parte de ella.

6. Bucle

Repite una accion varias veces en una secuencia. Introduzca un valor para especificar el
numero de bucles. El bucle se aplica al parametro actual del elemento animado actual.

7. Velocidad constante
Cuando esta desmarcada, al principio y al final de la secuencia la velocidad varia.
Cuando esta marcada, la velocidad permanece constante a lo largo de toda la secuencia.

Casilla de verificacién OpenGL: Muestra la ventana Vista previa en OpenGL para afinar la
vista.

8. Desacoplar la ventana Escala de tiempo

Al hacer clic, la escala de tiempo se suelta de la ventana Artlantis .
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Animar

Artlantis anima practicamente todos los comandos relacionados con los inspectores:

Camaras (animaciones)

Luces

Solariscopios
Objetos

Texturas animadas

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

1.
2.

Activar el inspector de animaciones, a continuacion,

Activar las luces, Solariscopios, Objeto o Inspector de Shaders.

= Comentario: La ventana Escala de tiempo permaneceré 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 camaras.

Descripcion de la interfaz de usuario (Ul) de la escala de tiempo...
REFERENCIAS
Aparecen como guias coloreadas distribuidas por toda la escala de tiempo.

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

La animacion se representa entre dos claves.
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.

METODO ABREVIADO

Haga clic con el botén secundario por encima de la escala de tiempo.

Indicador de modificaciones

Muestra el tipo de animacién asociado al elemento actual (posicion, rotacién, potencia de ilu-
minacién, atmésfera, etc.). Se actualiza dependiendo de los elementos seleccionados en el
cuadro emergente Animaciones.

METODO ABREVIADO

Haga clic con el botdn secundario por debajo de la escala de tiempo.

= NB: Un Shader de agua Fresnel puede animarse cuando se ha marcado Animacién en el

Vea - 121



Capitulo 5 9

inspector de Shaders.
Pueden animarse nubes cuando se ha marcado Activar la direccion del viento en los para-

metros de animacidn del inspector de solariscopios.

REFERENCIAS Y GUIAS

Referencias

Una referencia indica un evento especifico en un instante T de la escena. Las referencias estan aso-
ciadas a los elementos animados siguientes: camaras, luces, solariscopios, objetos y texturas ani-
madas.

Elementos animados actuales en un instante T
camaras, luces, solariscopios, objetos y texturas animadas.
Configuracién animada para los elementos actuales

° Céamara: Posicidn, rotacion, distancia del foco, etc.

° Luz: Posicién, estado, tipo, potencia, color, etc.

° Solariscopio: Fecha, hora, etc.

° Objeto: Posicion, rotacion, escala, etc.

° Textura animada: Reproduce la avi secuencia.

La animacion se interpreta entre dos claves.

Cémo se representan las claves

INFORMACION GENERAL:

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

° El alfiler inferior indica que la opcion animada del elemento es la actual.

Alfiler Descripcion

Un elemento animado con la(s) opcion(es) de edicion activada(s) (en clave).
Referencia no seleccionada (gris).

Un elemento animado con una o mas opciones de edicidn activadas. Refe-
rencia seleccionada (rojo).
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Alfiler Descripcion

Mas de un elemento animado sincronizado. Mueva el triangulo amarillo y las
claves superpuestas también lo haran. Referencias no seleccionadas.
= Al desplazar el cursor sobre una clave sincronizada (alfiler amarillo), se
muestra el nombre del elemento actual, la posicién en el tiempo y los para-
metros asociados con el elemento.

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 infor-
macion 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 para-
metros asociados con el elemento.

° Al hacer clic con el boton secundario por encima de la barra deslizante: Puede seleccionar un
elemento animado.

e Consecuencias:

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

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

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 botén secundario en la
ruta del menu emergente "AfAadir referencia" (valido Unicamente para una ruta).

3. En la ventana Escala de tiempo con el modo registro activado, edite un parametro del ele-
mento actual.

= NB: Al activar el modo registro cuando un elemento ya no esta animado, se crean dos
imagenes clave. Una ubicada al principio de la secuencia toma el valor del parametro
anterior a la modificacion. La segunda ubicada en la hora actual toma el valor del parametro
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posterior a la modificacion.

Si el parametro de un elemento ya tiene referencias, el modo registro crea una referencia
Unica. Esta referencia se situa en la hora 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.

MENU EMERGENTE DEL CURSOR

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

Anadir una referencia
e Situe el cursor en la escala de tiempo.

Afadir referencia

Afadir guia

e Haga clic con el boton secundario en el cursor y seleccione Afadir referencia.

Resultado: La referencia es afadida.

Eliminar una referencia
e Haga clic sobre la referencia y seleccione Eliminar referencia.

Animatinn © Pagiridn 0
Eliminar referencia

Afiadir guia

Métodos abreviados de teclado
1. MOVER UNA REFERENCIA

e Haga clicy arrastre el alfiler.
2.  DUPLICAR UNA REFERENCIA

e Alt+Clic y arrastrar el alfiler. (Ambas referencias tienen el mismo valor. Por lo tanto, pue-
den "congelar" la animacion en cualquier momento.)
3. MOVER UN CONJUNTO DE REFERENCIAS DE UN ELEMENTO (YA SEA LA
CAMARA, LAS LUCES, EL SOLARISCOPIO O LOS OBJETOS)

o Shift+Clic/Arrastrar el alfiler tiene como resultado que todos los alfileres situados a la dere-
cha del clic se muevan en tiempo proporcional.
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Guias

Sirven como etiquetas visuales de la Escala de tiempo (linea vertical gris).

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 vin-
culadas al mismo elemento.

Crear una guia
e Al hacer doble clic en la escala de tiempo (no en el control deslizante), aparece una linea azul

vertical.
Eliminar una guia

e Al hacer doble clic en la linea azul vertical, ésta desaparece.

Mover una guia

e Arrastrary soltar.

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

Afadir una guia al cursor

e Situe el cursor en la escala de tiempo.

e Haga clic con el botdn secundario en el cursor y seleccione el elemento Afadir guia. Al hacer
doble clic en la Escala de tiempo cerca del cursor, se agregara la guia para la posicion del cur-

sor.

La guia se ha creado.

Eliminar una guia del cursor

e Haga clic con el botdn secundario en el cursor y seleccione el elemento Eliminar guia. También
puede hacer doble clic en la guia.
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+ Eliminar gula

Vea - 126



INSPECTOR DE PERSPECTIVAS

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

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Herramienta de insercion directa ... ... . .. .. 128
CUadro de rBCOME ... .. . e 129
Configuracion de tON0 ... .. e 129
POSPIOCESO ... il 129
Pardmetros de generacion .. ... il 129
Usar por defeCtO .. e 130
Definir como por defecto ... e 130
OK para todos los menus desplegables ... ... .. ... 130
Lista de perspectivas .. ... ... il 130
Menu desplegable de la lista ... .. . 132
Configuracion de las imagenes de fondo e imagenes en primerplano _._.._.. ... ............... 132
Configuracion de fondo conimagenes HDR .. .. .. ... 136
Parametros de generacién en perspectiva ... ... ... 137
Motor de geNeraCiON . 137
Formato de archivo ... . .. . 138
Tamanfo y resolucion de la generacion ... .. ... 138
SUAVIZAAO . 138
Radiosidad . ... e 138
HUMINACION 139
Atenuacion, desborde de color ... .. il 139
Potencia de iluminacion ... il 139
N B AT 140
Destino de la generacion .. . 140
GBI 140

Ninguna

@ scene

(¥ 3D Plamts

Sughz objects v Obietivo en vintice fijo
Animated objects Gecco_L

o sillboards

¥ Cielos del solariscdpio
Degradada
i & Uoht objects
(™ Animated objects
o siibosrds
™ Objects

| brushed_alu_12 : Luz de neén

Vea - 127



Capitulo 6

1.

10.

11.

NOMBRE DE VISTA

El nombre de la vista actual es mostrado; haga doble clic en él para editarlo.

CAMARA DE ARQUITECTO

El efecto fotografico hace que las verticales parezcan paralelas.

GIRO DE LA CAMARA

Gira la cdmara de forma lateral. Valor en grados (mm). Introduzca un valor en el campo rela-
cionado.

DISTANCIA FOCAL

Cambia la distancia focal cuando se usa el control deslizante o cuando se especifica un valor
en mm o grados (ajusta la apertura angular de la camara).

= NB: La modificacion del valor depende de la configuracion del modo de actualizacion del
punto de vista en Preferencias.

SOLARISCOPIO ASOCIADO

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.

SHADER DE NEON
Vincula uno o mas Shaders de neon con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la ilu-
minacion.

FONDO/

PRIMER PLANO

Para poner una imagen 2D, 3D o HDR en el fondo o en primer plano arrastrela y suéltela en el
boton correspondiente. Al hacer doble clic en un boton se muestra el editor.

El menu emergente puede utilizarse para cambiar entre distintos tipos de fondo: Cielo de sola-
riscopio, degradado, imagen.

HERRAMIENTA DE INSERCION DIRECTA

Haga que el modelo coincida con una imagen de fondo.

SUELO INFINITO

Para definir un suelo infinito por vista:
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

¥ Activar

Altitud: | -1.00m | €3 [ Editar Shader...

Suelo infinito Cancelar

° El suelo se activa o desactiva al marcar o desmarcar la casilla. El suelo recibe som-
bras, Shaders y objetos.

° Introduzca un valor en el campo relacionado o establezca la altitud graficamente en la
vista previa o en la vista 2D:

En Vista previa, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista previa,
haga clic en el elemento de la escena para definir la altura del suelo.

En Vista 2D, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacién en la vista 2D, haga clic
en la geometria para definir la altura del suelo.

° Editar Shader activa el modo de edicién de Shader.

Menu OK, OK para todos los permisos para propagar los parametros al resto del suelo infinito
configurado en el proyecto.

CUADRO DE RECORTE

Planos de recorte definidos en la vista 2D.
Mostrar. Cuando esta marcado, la casilla esta visible en la Vista 2D.

Activar. Cuando esta marcado, el cuadro de recorte toma efecto en la ventana Vista previa.

CAPAS VISIBLES

Marquelas en el menu desplegable.

COORDENADAS

Camara: Posiciones X, Yy Z
Objetivo: Posiciones X, Yy Z

Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

DEFINIR COMO OBJETIVO

Le permite limitar el objetivo de una camara al movimiento de un objeto: En modo Objeto,
haga clic con el botdén secundario en un objeto y seleccione "Definir como objetivo" en el
menu desplegable. Después, en el modo Perspectivas, seleccione el nombre de dicho objeto
en este menu.

CONFIGURACION DE TONO

Configurar el tono para la vista actual.

POSPROCESO

Aplica efectos al punto de vista actual. Los efectos se combinan con los parametros definidos
en el inspector.

PARAMETROS DE GENERACION
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Prepara el documento para la generacion final.

+ OK para todos

Usar por defecto

Usar la configuracion por defecto

Definir como por defecto

Define los ajustes actuales como configuracion por defecto.

OK para todos los menus desplegables

Aplicar estos ajustes a todas las demas vistas del inspector en cuestion.

LISTA DE PERSPECTIVAS

02 -Kitchen 12E0 x 960
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1. ACCESO A LISTAS

Por defecto, la lista se abre cuando el raton se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. MINIATURA

Muestra la vista previa de cada punto de vista.

3. NOMBRE DEL PUNTO DE VISTA

e Haga clic sobre él para editarlo.

4. TAMARNO DE GENERACION

Muestra el tamafio de generacion actual del punto de vista.

5. ANADIR/ELIMINAR PUNTO DE VISTA

- Duplica el punto de vista actual

- Elimina el punto de vista seleccionado.

Método abreviado: seleccionar la vista y pulsar la tecla retroceso para borrarla.

6. VISUALIZACION DEL FILTRO

Muestra los puntos de vista visibles sin vistas previas.

02-Kitchen

02-Kitchen 1280 x 960
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e Hagaclicen - para ver el punto de vista con su nombre y tamafio de generacion.

Menu desplegable de la lista

° Al hacer clic con el botén secundario en una vista se muestra el menu emergente:

Minguna

+ Day
Shaders
Codrays
Relief Shader

Duplicar
Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.
Eliminar

El punto de vista se elimina de la lista.
ANADIR A LA LISTA DE PANORAMAS
ANADIR A LA LISTA DE OBJETOS VR
ANADIR A LA LISTA ANIMACION

Dependiendo de la opcién seleccionada, este paso agrega la vista actual desde vistas de
perspectivas a paralelas, panoramas, objetos VR o0 animaciones.

EDITAR SOLARISCOPIO

La paleta inspector cambia a modo Solariscopio y el solariscopio es seleccionado.
EDITAR LUZ

Seleccione una luz, la paleta inspector cambia a modo Luces y la luz es seleccionada.
ANADIR A LA LISTA DE VISTAS PARALELAS

Configuracién de las imagenes de fondo e imagenes en primer plano

Cielos del solariscopio v Blanco

Degradado Degradado
4 Imagen Imagen
1. FONDO

° Seleccione el tipo de imagen de fondo en el menu desplegable.

a- Si se ha seleccionado un solariscopio con el punto de vista actual, el menu desplegable
muestra:

= Cielo de solariscopio, degradadoe imagen.
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b- Si no se ha seleccionado ningun solariscopio con el punto de vista actual, el menu des-
plegable muestra:

= Blanco, degradadoe imagen.
BLANCO

Aplicar un color blanco solido al fondo.
CIELOS DEL SOLARISCOPIO

El fondo se refiere al solariscopio actual.
DEGRADADO

Define un fondo con degradado de color lineal.

1. Por defecto, se utilizan cuatro colores, dos debajo y dos encima del horizonte.
2. Defina la direccién lineal utilizando el cursor de rotacidon o tecleando un valor en el
campo numérico asociado.
IMAGEN

Tipo de fondo: 2D, 3D o HDRI
e Arranque y suelte una imagen en la miniatura o haga doble clic sobre ella y explore para
seleccionar un archivo de imagen.

= NB: Los formatos de archivo soportados son: jpg, png, tga, tif, gif, psd, epx y hdri.

Editar imagenes de fondo
IMAGENES 2D

Explorar...) .. Artlantis Studio 4 /Mediafimages /Backgrounds/SEAL JPG

Brilla
1920 x 1080 Usar tai

1.

Explorar
Explore su disco duro para seleccionar una imagen.
2. Miniatura

Configura automaticamente la posicion de la imagen en el punto de vista. Haga clic en
la miniatura para definir cdmo debe colocarse la imagen: en el centro, al lado o en una
esquina.

3. Tipo de imagen

2D, 3D o HDR. Haga clic en una categoria para cambiar el estado.

= NB: Sila imagen no es una imagen HDR el boton no estara activado.

4. Brillo

Configure el brillo de la imagen; esto afecta solo a la imagen y no al modelo. Al hacer
clic en el diodo rojo se restablece el valor original. Los valores van de -100 a 100.

5. Delta X, Delta’Y
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Le permite mover la posicion de la imagen en pixeles horizontalmente (Delta X) o ver-
ticalmente (Delta Y).

La imagen puede moverse graficamente haciendo clic sobre ella y arrastrandola a la
vista previa; los valores delta X e Y se adaptaran segun corresponda.
6. Tamarno de imagen/tamafio de generacion

El tamano de imagen WxH define el tamafio de la imagen. Introduzca valores en los
campos numeéricos, y utilice el icono del candado para conservar la proporcién.

El tamafo de generacion WxH muestra el tamafio de generacion configurado en los
parametros de generacion.
7. Tamano original

Al hacer clic en el botén la imagen vuelve a su tamafio original.
8. Utilizar el tamafio de imagen

Al hacer clic, se hace corresponder el tamafio de la imagen con el tamafno de gene-
racion.

IMAGENES 3D

Crea un entorno 3D.

—— = magenvor |
Explorar...) ...tlantis Studio 4/Media/Images /Backgrounds/Sky R1jpg : 9 L

" 768

Brillo
1= 1920 x 1080

Imagen de fondo

1. Explorar

Explore su disco duro para seleccionar una imagen.
2. Miniatura
Configura automaticamente la posicion de la imagen en el punto de vista. Haga clic en

la miniatura para definir cdmo debe colocarse la imagen: en el centro, al lado o en una
esquina.

3. Tipo de imagen

2D, 3D o HDR. Haga clic en una categoria para cambiar el estado.

= NB: Sila imagen no es una imagen HDR el boton no estara activado.

4. Brillo

Configure el brillo de la imagen; esto afecta so6lo a la imagen y no al modelo. Al hacer
clic en el diodo rojo se restablece el valor original. Los valores van de -100 a 100.
5. Delta X, Delta’Y

Le permite mover la posicion de la imagen en pixeles horizontalmente (Delta X) o ver-
ticalmente (Delta Y).

La imagen puede moverse graficamente haciendo clic sobre ella y arrastrandola a la
vista previa; los valores delta X e Y se adaptaran segun corresponda.

6. Tamano de imagen/tamaro de generacion
El tamafno de imagen WxH muestra el tamafio de la imagen.

El tamafio de generacion WxH muestra el tamafio de generaciéon configurado en los
parametros de generacion.
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IMAGENES HDR

1. Explorar

Explore su disco duro para seleccionar una imagen.
2. Miniatura
Configura automaticamente la posicion de la imagen en el punto de vista. Haga clic en

la miniatura para definir como debe colocarse la imagen: en el centro, al lado o en una
esquina.

3. Tipo de imagen

2D, 3D o HDR. Haga clic en una categoria para cambiar el estado.

4. Brillo
Configure el brillo de la imagen; esto afecta solo a la imagen y no al modelo. Al hacer
clic en el diodo rojo se restablece el valor original. Los valores van de -100 a 100.

5. Delta X, Delta’Y

Le permite mover la posicion de la imagen en pixeles horizontalmente (Delta X) o ver-
ticalmente (Delta Y).

La imagen puede moverse graficamente haciendo clic sobre ella y arrastrdndola a la
vista previa; los valores delta X e Y se adaptaran segun corresponda.
6. Tamaro de imagen

El tamafio de imagen WxH muestra el tamafio de la imagen.
7. lluminacion
Marque la casilla para activar las luces incluidas en la imagen de fondo. Utilice el cur-

sor para configurar la potencia de iluminacion. Los valores van de -100 a 100. Al hacer
clic en el diodo rojo, se busca la potencia de iluminacion original.

= NB: Una imagen HDR puede utilizarse para que la escena se ilumine por si
misma, sin otra fuente de luz. Las imagenes HDR tienen un rango dinamico mas
alto entre las areas mas claras y mas oscuras de una imagen.

ﬂ Sugerencia: Un fondo con imagenes HDR puede combinarse con un solariscopio.

En las generaciones Artlantis, de esta manera se puede reforzar la potencia de
las sombras. En el Motor de generacion de Maxwell, al utilizar un fondo con imagenes
HDR, no se toma en cuenta la luz del solariscopio. Maxwell no necesita hacerlo para
gestionar las sombras.

2. PRIMER PLANO

Brillo 0 {256 pe 255 mano original

e ax [(-15 o ay 5 a h 1920 x 1080

Primer plano

1. Explorar
Explore su disco duro para seleccionar una imagen.

2. Miniatura
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Configura automaticamente la posicion de la imagen en el punto de vista. Haga clicen la
miniatura para definir como debe colocarse la imagen: en el centro, al lado o en una esquina.

3. Brillo

Configure el brillo de la imagen; esto afecta so6lo a la imagen y no al modelo. Al hacer clic en el
diodo rojo se restablece el valor original. Los valores van de -100 a 100.

4. Delta X, Delta Y

Le permite mover la posicién de la imagen en pixeles horizontalmente (Delta X) o ver-
ticalmente (Delta Y).

La imagen puede moverse graficamente haciendo clic sobre ella y arrastrandola a la vista pre-
via; los valores delta X e Y se adaptaran segun corresponda.

5. Tamafo de imagen/tamafo de generacién

El tamafio de imagen WxH define el tamafio de la imagen. Introduzca valores en los campos
numeéricos, y utilice el icono del candado para conservar la proporcion.

El tamafio de generacion WxH muestra el tamafio de generacion configurado en los para-
metros de generacion.

6. Tamaiio original

e Al hacer clic en el botén la imagen vuelve a su tamaiio original.

7. Utilizar el tamafo de imagen
e Al hacer clic, se hace corresponder el tamafio de la imagen con el tamafio de generacion.

= 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 través de la vegetacion.
Los formatos de archivos aceptados son psd, tga, tiffy png.

@ Configuracién de fondo con imagenes HDR

( Ml Imagen HDR
Explorar TIMAT 2013/Déma ATL 5/Fond HDRI/MOUNT_03SX. hdr ==
. Tamafo de 6248 x 3124
Brillo { 27 s
X — # tumin N
: Cancelar

Imagen de fondo

OK a todo

Permite que se apliquen ajustes del fondo a la vista actual:

° Arrastre y suelte una imagen HDR al marco o explore para buscar una imagen HDR haciendo
clic en el botdén Explorar... o haga doble clic en el marco.

° Para mover la imagen HDR a la ventana Vista previa haga clic en el fondo y mueva el cursor.
1. BRILLO

Mueva el cursor o escriba un valor para iluminar el fondo; esto no afectara al modelo. Haga
doble clic en el diodo rojo para restablecer el valor por defecto.

2. INFORMACION SOBRE LA IMAGEN

Imagen HDR, anchura por altura en pixeles.

3. ILUMINACION ENCENDIDA
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Si la casilla esta marcada, las fuentes de luz procedentes de la imagen de fondo iluminan el
modelo; de lo contrario, no hay ningun efecto de luz. Deslice el cursor o escriba un valor. Haga
doble clic en el diodo rojo para restablecer el valor por defecto.

4. OK ATODO

_“" Okatwde  Se gplica a todos los puntos de vista del inspector actual.

Se toman en cuenta las sombras que se proyectan en la imagen.

NB: Un fondo HDR permite que la escena se ilumine por si misma, sin otra fuente de luz. Las ima-

genes HDR tienen un rango dinamico mas alto entre las areas mas claras y mas oscuras de una
imagen.

u Sugerencia: Un fondo con imagenes HDR puede combinarse con un solariscopio. En las gene-

raciones Artlantis, de esta manera se puede reforzar la potencia de las sombras. En el Motor de
generacion de Maxwell, al utilizar un fondo con imagenes HDR, no se toma en cuenta la luz del sola-
riscopio. Maxwell no necesita hacerlo para gestionar las sombras.

PARAMETROS DE GENERACION EN PERSPECTIVA

En el inspector de vista de Perspectiva, al hacer clic en el icono Generar se muestran los pardmetros
de generacion especificos .

Ensaya répido 400400
1280x720 - HD
1600x1200 - 4/3 V| Camara fisica
19201080 Full HD Iso
3600x2400 - 3/2

¥ Personalizada

Tluminacién interior
v Artlantis

Velocidad de obturacién
Maxwel <

tluminacidn exterior
¥ Tluminacién persanalizada

Primes

Siguientes rebotes

® Generar shora
Zi\Mransferts Alain\Caplures_ATLS\ACCamera_3.jpg
Generar mis tarde

JPEG (".jpg) Radiosidad normal
BMP {*.bmp) Radiosidad mediana
'PNG (*.png) Radiosidad elevada
TGA (*tga)

) w Radiosidad personalizada

‘T!FF (~.tif)

Photoshop (*.psd)

1. MOTOR DE GENERACION

e Elija el motor de generacion Artlantis.
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2. FORMATO DE ARCHIVO

e Especifique el formato de archivo: JPEG*, BMP*, PNG, TGA, TIFF, Photoshop o Pira-
nesi.**

= NB: * Formatos que pueden utilizar el canal alfa. ** Formato PSD multicapa de Pho-
toshop.

3. TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

° Elija un tamafio de generacion predefinido o introduzca la anchura y altura en pixeles.
Haga clic en la cadena para bloquear/desbloquear los valores.

° Ajuste la resolucion de la generacion. Determine el tamafio en pixeles de la imagen
para obtener una impresioén con los ppp y las dimensiones deseados.

Ensayo rapido 400x400

1280720 - HD e

160051200 - 4/3 | Tamafio de generacién ¥ | | 1280 e~ 960 | [E]

192051080 Full HD

3600x2400 - 3/2
¥ Personalizada

Resolucion | 144 |ppp 22.58 x 16.53

e Introduzca un valor de ppp, y la resolucién de impresion se calculara en funcion del
tamafio en pixeles; este valor es s6lo una indicacion, la imagen siempre se genera a 72
ppp.
4. SUAVIZADO

Compruebe que el suavizado esta activado; ajuste la calidad como baja o alta.

= Sugerencia: Para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la
anchura y la altura de la generacion.

5. RADIOSIDAD

Compruebe que la radiosidad esta activada. Seleccione la precisién en el menu.

Este menu le permite configurar la precision de los parametros con valores predefinidos. Si
cambia los valores mediante los controles deslizantes o en los campos de texto, el menu se
configurara como personalizado.

Los tiempos de calculo dependen del valor o los valores elegidos.
Intervalo largo
Valores de 8 a 96 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 radio-
sidad. Cuanto mas corta es la distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto muy significativo sobre el tiempo de generacion.

Intervalo corto

Valores de 48 a 0 pixeles.
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Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.ej. la esquina entre dos paredes). Esto
requiere un procesamiento especial que permite afinar la calidad de las sombras. El valor
seleccionado representa el rango de procesamiento. Si se selecciona 0, no se realiza ningin
célculo. Cuanto mas grande sea el valor, mas eficaz seré el calculo de sombras con respecto
a la radiosidad.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto significativo sobre el tiempo de generacion.

6. ILUMINACION

En el menu, ajuste una iluminacion predefinida interior o exterior. El menu cambia a ilu-
minacién personalizada cuando ha cambiado uno de los siguientes comandos: lluminacion
automatica de potencia, parametros de camara fisica o atenuacion/desborde de color.

lluminacion: Interior/ Exterior / Personalizada

Estos ajustes afectan a la iluminaciéon ambiental general de la escena. Se utilizan para con-
trolar de manera precisa como se expone la escena.

= NB: Estos parametros no afectan a los tiempos del calculo.

7. ATENUACION, DESBORDE DE COLOR

Valoresde O a 1.
Atenuacion

Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes en la superficie. 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.

Desborde del color

Controla la transferencia de colores entre las superficies.

8. POTENCIA DE ILUMINACION

lluminacién automatica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica esta desmarcada:
PRIMER REBOTE

Valores de 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la
luz directa de un solariscopio o de fuentes de luz).

SIGUIENTE REBOTE
Valoresde 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad de todos los rebotes después del primer rebote. Esto afecta a
las superficies que reciben luz indirecta.

El aumento del niUmero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.

= NB: Este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

lluminacién de la cdmara fisica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica estd marcada:
Proporciona mejor conformidad con los colores y su brillo, asi como mejor contraste y nitidez.
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10.

11.

ISO

Ajusta la sensibilidad de las superficies sensibles. Valores de 1 a 32.000.
VELOCIDAD DE OBTURACION

Ajusta el tiempo de exposicion. Valores de 1 a 16.000 por segundo.

GENERAR

GENERAR AHORA

Se abre la ventana de generacién, se muestra el progreso de generacion y el tiempo de cal-
culo 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 generacién se realizara con Artlantis Batch.

DESTINO DE LA GENERACION

Indica la ruta donde se calculara la generacion.

GENERAR

Cancelar, generar ahora o generar mas tarde segun la opcién elegida mas arriba.
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INSPECTOR DE VISTAS PARALELAS

Administra los puntos de vista definidos por un punto de vista, un objetivo o0 un ancho de pre-
sentacién. Cada punto de vista se considera un documento independiente con sus propios para-
metros, que pueden recibir su propio entorno:

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Nombre de vista ... ... ... e 141
Tipo de ProyeCCiON _ ... .. 141
Girode la CAmara ... ... 141
Model Width . 142
Shaderde nedn ... ... il 142
FONAO 142
PHIMer PlaNO . 142
Suelo iNfiNItO - ... . 142
Cuadro de reCoMe ... ... .. .. 143
Capas ViSIbleS ... 143
Coordenadas . ... ... 143
Configuracion de tON0 ... ... il 143
POSPIOCESO . .. il 143
Pardmetros de generacion .. ... il 143
Listade vistas paralelas ... ... ... . . 144
Parametros de generacién paralela ... ... il 146

Ninguna

J Day
Shaders
Gadrays Ninguna
Relief Shader (o Lights

Ninguna
(] brushed_alu_12 : Luz de nedn

Imagen A

(¥ 3D Plarts
 Light objects

(4 Animated abjects
(¥ Biliboards

1. NOMBRE DE VISTA
El nombre de la vista actual es mostrado; haga doble clic en él para editarlo.
2. TIPO DE PROYECCION

e Haga clic en Elevacion, Superior o Axonometria.

3. GIRO DE LA CAMARA
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()]

(o))

10.

Gira la camara de forma lateral. Introduzca un valor en grados en el campo relacionado (dis-
ponible sélo en la vista superior).

MODEL WIDTH

Define el ancho de la vista seleccionada (unidad actual).

= NB: El cambio de los valores depende de la configuracion del modo de actualizacién de
punto de vista en Preferencias.

SOLARISCOPIO ASOCIADO

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.

SHADER DE NEON

Vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la ilu-
minacion.

FONDO

PRIMER PLANO

Para poner una imagen 2D, 3D o HDR en el fondo o en primer plano arrastrela y suéltela en el
botdn correspondiente. Al hacer doble clic en un botdn se muestra el editor.

El menu emergente puede utilizarse para cambiar entre distintos tipos de fondo: Cielo de sola-
riscopio, degradado, imagen.

SUELO INFINITO

Para definir un suelo infinito por vista:

Altitud: | -100m | €3 [ Editar Shader.. |

Suelo infinito

° El suelo se activa o desactiva al marcar o desmarcar la casilla. El suelo recibe som-
bras, Shaders y objetos.

° Introduzca un valor en el campo relacionado o establezca la altitud graficamente en la
vista previa o en la vista 2D:

En Vista previa, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista previa,
haga clic en el elemento de la escena para definir la altura del suelo.

En Vista 2D, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacién en la vista 2D, haga clic
en la geometria para definir la altura del suelo.

° Editar Shader activa el modo de edicién de Shader.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

Menu OK, OK para todos los permisos para propagar los parametros al resto del suelo infinito
configurado en el proyecto.

CUADRO DE RECORTE

Planos de recorte definidos en la vista 2D.

Mostrar

Cuando esta marcado, la casilla esta visible en la Vista 2D.

Activar

Cuando esta marcado, el cuadro de recorte toma efecto en la ventana Vista previa.
CAPAS VISIBLES
Marquelas en el menu desplegable.

COORDENADAS

Camara: Posiciones X, Yy Z
Objetivo: Posiciones X, Yy Z
e Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

CONFIGURACION DE TONO

Configurar el tono para la vista actual.

POSPROCESO

Aplica efectos al punto de vista actual. Los efectos se combinan con los parametros definidos
en el inspector.

PARAMETROS DE GENERACION

Prepara el documento para la generacién final.

+ OK para todos

Usar por defecto

Usar la configuracion por defecto

Definir como por defecto

Define los ajustes actuales como configuracion por defecto.

OK para todos los menus desplegables

Aplicar estos ajustes a todas las demas vistas del inspector en cuestion.
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LISTA DE VISTAS PARALELAS

78... 1789 x 2625

1. ACCESO A LISTAS

Por defecto, la lista se abre cuando el ratdon se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. MINIATURA

Muestra la vista previa de cada punto de vista.

3. NOMBRE DEL PUNTO DE VISTA

e Haga clic sobre él para editarlo.

4. TAMANO DE GENERACION

Muestra el tamafio de generacion actual del punto de vista.

5. ANADIR/ELIMINAR PUNTO DE VISTA
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- Duplica el punto de vista actual

- Elimina el punto de vista seleccionado.

Método abreviado: seleccionar la vista y pulsar la tecla retroceso para borrarla.

6. VISUALIZACION DEL FILTRO

Muestra los puntos de vista visibles sin vistas previas.

78_Aout 10h00

78... 1789 x 2625

° Haga clicen - para ver el punto de vista con su nombre y tamafio de generacion.

= NB: Los comandos Eliminar, Deshacer y Rehacer estan disponibles en la lista de objetos.

Menua desplegable de la lista
e Al hacer clic con el botdn secundario en una vista se muestra el menu emergente:

Duplicar
Suprimir

Afiadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de panoramas

Afadir a lista de objetos VR

Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz >

DUPLICAR

Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.
ELIMINAR

El punto de vista se elimina de la lista.
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ADD TO PERSPECTIVES LIST

ANADIR A LA LISTA PANORAMAS

ANADIR A LA LISTA DE OBJETOS VR

ANADIR A LA LISTA ANIMACION

Dependiendo de la opcion seleccionada, afiade la vista paralela actual a Perspectivas, Pano-
ramas, Objetos VR o Animaciones.

EDITAR LOS SOLARISCOPIOS ACTIVOS CON ESTA VISTA PARALELA

La paleta inspector cambia a modo Solariscopios y el solariscopio es seleccionado.

EDITAR LAS LUCES ACTIVAS CON ESTA VISTA PARALELA

Seleccione una luz. La paleta inspector cambia a modo Luces y la luz es seleccionada.

PARAMETROS DE GENERACION PARALELA

En el inspector de vista paralela, al hacer clic en el icono Generar se muestran los parametros de
generacion especificos .

Ensays rdpide 400x400

1280x720 - HD
1600x1200 - 4/3
1920x1080 Full HD

2600x2400 - 3/2

EMP (*.amp)

PNG (*.png)
TGA (“tga)

TIFF (~4if)
Photoshep (*.psd)
Piranesi (".epx)

1. MOTOR DE GENERACION
e Elija el motor de generacion Artlantis.

2. FORMATO DE ARCHIVO

Especifique el formato de archivo: JPEG*, BMP*, PNG, TGA, TIFF, Photoshop o Pira-

nesi.**

= NB: * Formatos que pueden utilizar el canal alfa. ** Formato PSD multicapa de Pho-
toshop.
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TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

Elija un tamafio de generacion predefinido o introduzca la anchura y altura en pixeles
Haga clic en la cadena para bloquear/desbloquear los valores.

Ajuste la resolucion de la generacion. Determine el tamafio en pixeles de la imagen
para obtener una impresion con los ppp y las dimensiones deseados.

Ensayo rapido 400x400
1280x720 - HD
16001200 - 4/3 Tamarno de generacion ¥
;232";232 FI;::;D Resolucion 72 |ppp Escala = 1/ 301
« i
v Personalizada

320 e o 240|(3)

° Introduzca un valor ppp; este valor es sélo indicativo, la imagen es generada siempre
con 72 ppp.

° Escala: teclee el valor 1/xxx.

SUAVIZADO

Compruebe que el suavizado esta activado; ajuste la calidad como baja o alta.

= Sugerencia: Para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la
anchura y la altura de la generacion.

RADIOSIDAD

Compruebe que la radiosidad esta activada. Seleccione la precision en el menu.

Este menu le permite configurar la precision de los parametros con valores predefinidos. Si

cambia los valores mediante los controles deslizantes o en los campos de texto, el menu se
configurara como personalizado.

Los tiempos de calculo dependen del valor o los valores elegidos.
Intervalo largo

Valores de 8 a 96 pixeles.
La radiosidad se calcula sobre un pequefio numero de pixeles, los otros se extrapolan. Esta

distancia representa la distancia media en pixeles entre dos puntos donde se calcula la radio-
sidad. Cuanto mas corta es la distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto muy significativo sobre el tiempo de generacion.

Intervalo corto

Valores de 48 a 0 pixeles.

Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.ej. la esquina entre dos paredes). Esto
requiere un procesamiento especial que permite afinar la calidad de las sombras. El valor
seleccionado representa el rango de procesamiento. Si se selecciona 0, no se realiza ningin

calculo. Cuanto mas grande sea el valor, mas eficaz sera el calculo de sombras con respecto
a la radiosidad.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto significativo sobre el tiempo de generacion.
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6. ILUMINACION

En el mend, ajuste una iluminacion predefinida interior o exterior. El menu cambia a ilu-
minacioén personalizada cuando ha cambiado uno de los siguientes comandos: lluminacion
automatica de potencia, parametros de camara fisica o atenuacion/desborde de color.

lluminacion: Interior/ Exterior / Personalizada

Estos ajustes afectan a la iluminacion ambiental general de la escena. Se utilizan para con-
trolar de manera precisa como se expone la escena.

= NB: Estos parametros no afectan a los tiempos del calculo.

7. ATENUACION, DESBORDE DE COLOR

Valoresde O a 1.
Atenuacion

Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes en la superficie. 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.

Desborde del color

Controla la transferencia de colores entre las superficies.

8. POTENCIA DE ILUMINACION

lluminacién automatica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica estad desmarcada:
PRIMER REBOTE

Valores de 1a 16.

Controla el nivel de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la
luz directa de un solariscopio o de fuentes de luz).

SIGUIENTE REBOTE

Valoresde 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad de todos los rebotes después del primer rebote. Esto afecta a
las superficies que reciben luz indirecta.

El aumento del nimero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.

= NB: Este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

lluminacion de la camara fisica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica esta marcada:
Proporciona mejor conformidad con los colores y su brillo, asi como mejor contraste y nitidez.
ISO

Ajusta la sensibilidad de las superficies sensibles. Valores de 1 a 32.000.
VELOCIDAD DE OBTURACION

Ajusta el tiempo de exposicion. Valores de 1 a 16.000 por segundo.

9. GENERAR
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10.

11.

GENERAR AHORA
Se abre la ventana de generacion, se muestra el progreso de generacion y el tiempo de cal-

culo 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.

DESTINO DE LA GENERACION

Indica la ruta donde se calculara la generacion.
GENERAR

Cancelar, generar ahora o generar mas tarde segun la opcion elegida mas arriba.
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CATALOGO DE MEDIOS

Los medios permiten retocar el proyecto al arrastrar y soltar la vista en miniatura en un elemento de la
escena.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Ventana Catalogo de medios

________________________________________________________________________ 151
Retocarla escena con medios ........... ... ... .l 153
Categorias y subcategorias .. ... ... .. 155
Anadir un nuevo catalogode medios ... ... ... ... 156
Artlantis Media ConVerter ... ... .. . e 159
P oS CardS ... .. e 161
Usaruna Postcard ... ... ... . 164

VENTANA CATALOGO DE MEDIOS

Se divide en dos areas: Vistas previas y categorias.

E=EL0E  CHEI P2

9. (3, O

Hay tres tipos de medios: Los Shaders, Objetos e imagenes estan disponibles en la parte inferior del
catalogo. Estan organizados en cinco categorias, cada una de la cuales tiene subcategorias.

1. Vista previa

e Arrastra y suelta la miniatura de los medios en la escena.

2. Categorias y subcategorias de medios
15 iconos de categorias predefinidas de izquierda a derecha:

Cinco Shaders: Varios, visualizacidén de pared, visualizacion de suelo, visualizacion exterior y
visualizacion natural.

Ocho objetos 3D: Muebles, decoracion, ldmparas, oficina, transporte, plantas, personas y exte-
rior.

Billboard e imagenes

e Al hacer clic en una categoria, se muestran todos los elementos contenidos en todas sus
categorias.
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e Haciendo clic en un icono se muestran las subcategorias.

Ejemplo - Muebles:

Bafio
Darmitorio

(Clisica)
Cocina

Ocio

Sala de estar
Sofis

Mesas

NB: Pueden anadirse subcategorias al menu utilizando el Catalogo independiente o el
Artlantis Media Converter.

3. Favoritos

Enumera los catalogos definidos por el usuario en cualquier categoria. Si ha afiadido cata-
logos nuevos de Artlantis Media Converter, éstos se mostraran.

Muestra solo los medios utilizados recientemente por el usuario.

4. Cajoén
- Dos iconos a ambos lados en la parte superior del catalogo.

Se utilizan para mostrar/cerrar el catalogo.

5. Desvincular el catalogo

° - Desacople el catalogo de la ventana principal de Artlantis para verlo en una
segunda pantalla...
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Catdloge

° Cierre la nueva ventana para anclar de nuevo el catalogo.

. Afiada un nuevo catalogo de medios.

= NB: Artlantis 5 sdlo leera medios de la version 5; si tiene catalogos de medios creados antes de
la version 5 debera convertirlos utilizando Artlantis Media Converter disponible junto con la apli-
cacion Artlantis.

L3 NB: Existen més medios disponibles en nuestra Artlantis Media Store.

= NB: Por defecto, la carpeta de medios esta ubicada en HD/Users/Shared/Abvent/Artlantis/Media.
Puede establecer otra ubicacion utilizando las Preferencias en Artlantis.

RETOCAR LA ESCENA CON MEDIOS

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

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

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

Frontal

Bevel
Smaoth
/) Visible
/| Cast Shadows
ive Shadows

Frontal

Smaoth
/| Visible
/| Cast Shadow

/| Receive Shadows

Resultado
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Shaders

a a & 4 ; ?

CATEGORIAS Y SUBCATEGORIAS

Cinco Shaders

Varios, visualizacion de pared, visualizacién de suelo, visualizacion exterior y visualizacion natural.

Alfombra
Conceptos bdsicos Ladrillo Lindles
Tejidos Revestimiento Mirmal
Vidrio Masaico Metal
Metal Tejado Varios Hormigdn
Piedra Recubrimiento exterior Parguet Crava
Madera Piedra Piedra (Industrial)
Cultured Stone v5 ] Embaldosado Azulejo Pavimento

Ocho objetos 3D

Muebles, decoracion, lamparas, oficina, transporte, plantas, personas y exterior.
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Bafio Bafio
Dormitorio Libros Techo
Sillas Tejidos Escritorios
(Clisica) Comida Extericr
Cocina Fotagrama Piso
Ocio HiFi Varios
Sala de estar Cocina Focos
Sofds Ocio Calle
Mesas Sala de estar Pared
= v L
: Arbustos
Coniferas
Plantas cortadas

Flares )
Aviones Pasto Accesorios
Bicicletas Plaritas de interior Sk
Barcos Macetas Profesional
Coches Arboles Infarmal
Trenes Plantas tropicales Ropa ;
Camiones Plantas acuiticas Deportiva

Billboard e imagenes

Habitantes Fondos

Siluetas Detalles

Plantas peguenas Primeros planos
Arboles HDRI

test Carteles

Accesorios

Sillas

Armarios

Ordenadores
Accesorios de escritorio
Escritorios

(Industrial}

= NB: Cada categoria de medios puede tener una nueva subcategoria.

ANADIR UN NUEVO CATALOGO DE MEDIOS

¢.Como se afiade un catadlogo de medios al catalogo?

Puede hacerse sdélo cuando el catdlogo de medios esté desacoplado.

° - Desacoplar el Catalogo de medios

1. Al mover el cursor se ajusta el tamafo de las miniaturas de medios.
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2. Acceda a Media Store si esta conectado a Internet.

Ejemplo: afiadir un catalogo de plantas 3D
a. Seleccione el icono de la categoria plantas

Catiloge

Mostrar plantas i

b. Clic en el icono plantas, a continuacién seleccione la subcategoria
arboles
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Catilogo

Arbustos
Coniferas

Plantas cortadas

¥ Flares
3 . 1 Pasto
Plantas de interior
" | %‘ \ Macetas
L Arboles <
Plantas tropicales
Plantas acudticas
3D vegetation Volume 1
1 1
f 1\[

£l 5 I

c. Haga clic en el botén Ahadir carpeta

Catilogo

L 4

ol B
_..“

d. A continuacién, explore su disco duro para seleccionar el nuevo cata-
logo

El nuevo catalogo se muestra en la barra de herramientas; el nombre aparece en azul.

Catilogo

&

3D vegetation Volume 1
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Para borrar una subcategoria

1. Haga clic en la subcategoria y seleccione Eliminar

Catdlogo

*

Mostrar en buscador

&  Suprimi
primir 15

ARTLANTIS MEDIA CONVERTER

Los cinco formatos de Artlantis 5 han cambiado respecto de la versién
anterior. Esto también se refiere a los medios

Todavia pueden utilizarse los antiguos medios con Artlantis arrastrandolos y soltdndolos directamente
desde el disco duro a la ventana de vista previa de Artlantis . Sin embargo, estos medios ya no son
editables. Debe convertirlos a los nuevos formatos de archivo. Los Shaders de medios (.xsh) y los
objetos (.aof) mas antiguos no pueden visualizarse en el catalogo Artlantis.

Para utilizar estos medios, conviértalos a los nuevos formatos de archivo de Artlantis 5 - Shaders: atls
y Objetos: atlo

Interfaz de Artlantis Media Converter

B A C

% Artlantis Media Cql @nverter

Objects
Animated People Sample
Basic Geometry
BB People Dosch Design.
BB Plant VB Visual sample
Beds
Bionatics sample
Chairs
Desks
Kitchens
Library
Sofas
Tables

Transportation
Urban
VE Visual Sample

235.19C8

A. Zona

Mostrar la jerarquia de cualquier catalogo de medios de la versién 4 o anterior*.

El boton + le permite cargar una carpeta. Al hacer clic en el nombre del catalogo de medios se
muestra el contenido (miniaturas) en la zona B.

Puede seleccionar el nombre de un catalogo y arrastrarlo y soltarlo en la zona C.

B. Zona

Muestra las miniaturas de la carpeta de medios de la version 4 o anterior* seleccionada en la
lista. Puede arrastrar y soltar uno o mas medios en la zona C.
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A 4

= NB: *Los Shaders mas antiguos, en formato de archivo .ash, no son soportados por el con-

C. Zona

versor.

Muestra el catalogo de medios actual de Artlantis.

La barra de herramientas muestra el contenido por miniatura y los nombres de los medios con-
tenidos en los catalogos Artlantis actuales.

Los medios en espera de ser convertidos se muestran subrayados en amarillo. Al hacer clic en
el boton Convertir son convertidos. Una vez completada la operacién, los medios estan listos
para utilizarlos en el catalogo Artlantis.

Cuando un medio esta subrayado en rojo, significa que falta uno o mas elementos. Haga clic
con el botdn secundario en la vista previa y, a continuacion, seleccione Solucionar un error.
Aparece un cuadro de dialogo que le pide que busque los elementos que faltan.

= NB: Un medio debe estar totalmente completo para poder convertirlo; de lo contrario, la

conversion se cancelara.

% Artlantis Media Converter

—_

a &~ b

'y
E— Images
":‘q‘; : Objects
L] Postcards
Shaders

. ©

Cultured Stone

2353968

Categoria de medios.

Subcategorias de medios de una categoria.

Vista previa de los medios para convertir.
Enumera los medios para su conversion potencial.
Muestra el catalogo de medios actual.

Estos son los medios actualmente mostrados en el catalogo Artlantis. Una miniatura
subrayada en amarillo significa que los medios no estaran disponibles hasta que haga
clic en el boton Convertir.

Si la miniatura del medio esta subrayada en amarillo, significa que el medio esta listo
para ser convertido (se vuelve verde una vez convertido)

Ajustar el tamanio de la vista previa de los medios
Afadir una carpeta de medios para convertir

Informacion del disco duro: la memoria utilizada se muestra en azul, el espacio libre dis-
ponible se muestra en gris.

Boton Convertir
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Conversion de medios

La conversion puede realizarse en un solo medio, una seleccion de medios, o una carpeta de
medios.

El programa Artlantis Media Converter esta ubicado en la carpeta de instalacion de Artlantis.

= NB: Un trazo amarillo bajo la miniatura muestra que el medio esta listo para ser convertido; una
vez convertido el medio, el trazo se vuelve verde.

Una vez convertidos, los medios se muestran en el catalogo Artlantis.
¢Donde pueden guardarse los medios convertidos?

Pueden guardarse en el Catalogo de medios actual:
C:/Users/Public/Public Document/Abvent/Artlantis/Media

O en cualquier otro lugar del disco duro.

POSTCARDS

Recopilar y organizar Postcards. Cuando se recopila una Postcard esto equivale a tomar una ins-
tantanea del contenido de la escena actual en cualquier momento, almacenando todos los para-
metros asignados a los materiales: Colores, Shaders y texturas. La idea es facilitar la recuperacién de

la configuracion y, si es necesario, poder enviar rapidamente la informacion incluida a otro usuario, o
de un proyecto a otro.

Se muestran las postcards para cualquier proyecto abierto.
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: ; .../ Desktop funtitled folder

~ ..rd/Qesktop/My Postcards
+

2

Add Folders...

Check
Uncheck
Reveal in Finder

Remove from list

1. MOSTRAR POSTCARDS

La zona muestra las miniaturas de las postcards guardadas o una postcard especifica.

= NB: Los materiales pueden ser arrastrados y soltados a la escena sélo cuando se mues-
tre una postcard especifica.

2. ACCEDER A LA LISTA

Para abrir/cerrar la lista.

3. OPCIONES DE VISUALIZACION

Mostrar las postcards por miniaturas o soélo una.

4. DESPLAZARSE ENTRE POSTCARDS
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Utilizar las flechas izquierda y derecha para desplazarse por las postcards.

5. CREAR UNA POSTCARD

Abre un cuadro de dialogo que le pide que especifique donde guardarla; el nombre por
defecto es el nombre del punto de vista, que puede editarse antes de guardarlo.

= NB: Se puede guardar un numero ilimitado de postcards.

= 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 ima-
genes hara que pierda informacion sobre Shaders y textura y la hara inutilizable en Artlan-
tis.

6. APLICAR TODO EL MATERIAL AL PROYECTO ACTUAL

Aplicar en un clic los materiales contenidos en una postcard al proyecto actual.

= NB: Los nombres de materiales de la postcard y la escena actual deben ser idénticos.

7. CARGAR UNA POSTCARD

Haga clic en + para cargar una postcard. Un cuadro de dialogo le pide que indique el lugar
donde cargarla.

8. ACTIVACION/DESACTIVACION Y RUTAS DE
POSTCARDS

Haga clic en la casilla de verificacion situada antes del nombre de la ruta para acti-
var/desactivar la ruta de una postcard o una carpeta que contiene postcards. Una vez des-
activadas, las postcards ya no son visibles en la zona de visualizacion.

9. MENU CONTEXTUAL

Haga clic con el botén secundario en una ruta, y active el menu desplegable para gestionar la
lista.

Anadir carpetas...

Especifique la ubicacién de una carpeta que contiene postcards.
Marcar/desmarcar

Para activar y desactivar la ruta.

Mostrar en el localizador

Abre la carpeta que contiene la postcard.

Borrar de la lista

Elimina la ruta de la lista.

= NB: Encontrar la postcard en el disco duro y enviarla a otro ordenador.
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= NB: Para borrar una Postcard, localice la Postcard guardada en el disco duro y eliminela.

Usar una Postcard

USAR UNA POSTCARD

Dos modos de configurar materiales de una Postcard a una escena.
° A- Aplicar los materiales uno a uno
° B- Aplicar los todos materiales de Postcard a la escena

Se aplican los materiales que atribuyen colores, Shaders y texturas

A. APLICAR LOS MATERIALES UNO A UNO

En la ventana Postcard visualice una sola Postcard, a continuacion seleccione un material de
la Postcard y arrastrelo y suéltelo en la geometria de destino en la vista previa.

Ejemplo:

1. La escena inicial

Esperando a los materiales que se aplicaran.
2. La Poscard
e Arrastre y suelte los materiales de la postcard a la geometria de la escena.
3. El resultado

Todos los materiales aplicados estan configurados, coincidiendo con su configuraciéon
de la poscard.
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= NB: Cuando una Postcard contiene texturas asociadas a un Shader, una vez arrastradas
y soltadas en un material de la escena, estas texturas también se aplicaran.

B. APLICAR TODO EL MATERIAL A LA ESCENA

Visualice la postcard, a continuacion haga clic en E para aplicar todos los materiales .

= NB: Ventaja: con un solo clic, puede realizar una variacion de los materiales asociados
con un proyecto sin crear un nuevo documento. Los nombres de los materiales deben
coincidir para adaptarse a la transferencia.
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INSPECTOR DE SHADERS
SHADERS

Shaders

Cualquier material Artlantis esta cubierto con un Shader, aunque no se haya aplicado ningin Shader
especifico. En este caso, hay un Shader basico.

El aspecto de los Inspectores de Shaders cambia segun los parametros especificos del Shader
actual. Los Shaders se pueden encontrar en el Catalogo de medios.

= NB: Se pueden aplicar texturas a un Shader.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

CREAR UN SHADER

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

° En el Inspector de Shader: haciendo clicen la herramienta.

=

Crear Shader de...

. . , . Aiadir textura...
° O haciendo clic con el botén secundario sobre el nombre de un| mate-

rial y seleccionando la opcion Crear Shader a partir de...

Se abre el cuadro de dialogo 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 soltando donde

proceda o haga doble clic en la miniatura para abrir un cuadro de dialogo donde puede elegir una
imagen.

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

Edit Shader

1. VISTA PREVIA

Es la miniatura que se muestra en el inspector de Shaders y en la ventana Miniatura del cata-
logo.

La miniatura que representa el Shader debe ser un archivo jpeg de 128 x 128 pixeles.

El ancho de la miniatura da, en la unidad actual, el tamano de la imagen con una escala de 1.
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= NB: Si no suministra una miniatura, Artlantis usaréa la imagen tamizada con el tamano
ajustado a 128 x 128 pixeles.

2. TAMIZAR

La imagen debe estar presente. Esta es la parte visible del Shader. En funcién del disefio,
recomendamos un tamafo de imagen de 512 x 512 6 1024 x 1024 pixeles.

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

La anchura de tamiz da la imagen, en la unidad actual, con una escala de 1.

En funcién de la representacion, este tamafio puede ser diferente de la miniatura de vista pre-
via. La imagen tamizada no tiene por qué presentar la misma imagen que la miniatura.

= NB: La imagen tamizada es cuatro veces el tamafo de la imagen de miniatura pero su
disefio es 3 x 3 el tamano de la miniatura a fin de evitar un efecto repetido.

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

3. 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 el de la imagen tamizada. De lo contrario, Artlan-
tis la estirara segun el tamafio de la imagen tamizada.

El objetivo de la imagen reflejada es modificar el valor del cursor de reflexidn:
° En pixeles negros, el valor del control deslizante se multiplica por 0.
° En pixeles blancos, el valor del control deslizante se multiplica por 1.

° En pixeles intermedios, el valor del control deslizante se multiplica por el valor inter-
medio.

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

= NB: El control deslizante esta limitado a un valor minimo y maximo de 1. Por ejemplo, al
introducir un valor de 0,25, se definira un control deslizante que oscilara entre un minimo
de 0 y un maximo de 0,25.

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

4. BRILLO

La imagen es opcional y debe estar en la escala de grises.

Su tamafio en pixeles debe ser el mismo que el de la imagen tamizada. De lo contrario, Artlan-
tis la estirara segun el tamafio de la imagen tamizada.

La Shininess’ imagen se utiliza para modificar los valores del control deslizante de 1 a 1.000.

5. 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 rugosidades. Por
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tanto, la imagen de rugosidad siempre estara disponible y usara menos memoria del sistema.
Los valoresvande -1 a 1.

6. NORMAL

La imagen es opcional. Los colores usan reglas estrictas para definir la simulacién de rugo-
sidad. Por lo general, sustituye a Rugosidad. No obstante, Artlantis es compatible con ambos.
Los valoresvande-1a 1.

3 /mportante: No es facil crear una imagen "Normal". Si el Shader no tiene una imagen Nor-
mal, se desactivara el control deslizante en el inspector de Shaders.

7. TRANSPARENCIA

La imagen es opcional y debe estar en la escala de grises.
Se utiliza para simular agujeros y transparencias en el Shader.

° En pixeles negros, el Shader es opaco.

° En pixeles blancos, el Shader es transparente.
8. REFLEJO H/REFLEJO V

Invierte cada duplicacién horizontal o verticalmente.

8. VOLTEO H/VOLTEO V

Invierte horizontal o verticalmente la textura con una opcion de reflejo entre 2 repeticiones.

8. FRESNEL

Afadir un efecto de transicion Fresnel entre reflexion y tamizado.

8. UV MAPEADO

Comprobar la proyeccion del mapeado UV. Mantiene las coordenadas de la textura de un
objeto procedente del software que controla los mapas UV.

9. GUARDAR SHADER COMO

Abre el cuadro de didlogo Guardar. Introduzca el nombre del Shader. Este nombre se mos-
trara en la parte superior izquierda del inspector.

Crear correspondencia entre Shader e interfaz de Shader
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Algunos valores de Shader basico no estan disponibles en Crear Shader: Rotacion, Mezclar color,
Transparencia, opciones de Proyeccion e identificadores de materiales tienen valores pre-
determinados.

LISTA DE MATERIALES

Smooth

Visible
Cast Shadows

Receive Shadows

Por defecto, la lista se abre cuando el raton se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda de la
ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la lista. Para man-
tener abierta la lista, haga clic en el icono. Haga clic de nuevo para volver al estado anterior.
e Los materiales se muestran por nombre. Para editar un nombre de material, haga doble clic
sobre un nombre.

Atencién: Si pretende utilizar el comando "Usar archivo de referencia..." todos los nombres de
materiales editados se perderan.

Nombres: Visualizacion mediante cédigos de color:

° Los nombres de las capas y materiales estan en negro

° Los nombres de los materiales estan en rojo cuando faltan en la base de datos.
° Los nombres de los Shaders estan en azul

° Los nombres de las texturas estan en verde.

° Los nombres de los materiales vacios estan en magenta.
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Organizacioén de la lista

1. Material de suelo infinito

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

2. Nombre del Objeto

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

3. Nombre del Material

Cuando se ha asignado el material, se muestra el nombre en negro.

4. Nombre del Shader

Sigue al nombre del material y se muestra en azul.

5. Nombre de la Textura
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Sigue al nombre del material o el Shader y se muestra en verde. Puede arrastrar y soltar para
volver reorganizar el orden en el que se mapean las texturas asociadas con un material. Al
arrastrar/soltar una textura en otra, se convierte en dependiente. Esto le permite moverlas al
mismo tiempo.

6. Nuevos materiales creados no asociados con la geometria
El nombre del material se muestra en rojo.

7. Nombre de Instancia de objeto
La instancia del objeto consta de varios materiales.
El usuario puede arrastrar y soltar un Shader en un material de la lista.

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

Agregar texturas
PARAMETROS DE MATERIAL

e Abre o cierra los parametros de material.

Parametros de material

Eisel 0.18

Suave 0.50

| Visible

" Proyectar sombras

| Recibir sombras

Bisel: Use el control deslizante para seleccionar el nivel de bisel para un material.

Suavizado: 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.

° - Crea un nuevo material basado en el material seleccionado.

El material creado se muestra al final de la lista de materiales (antes de los materiales de obje-
tos). También se duplican las texturas vinculadas al material duplicado.

° - Borra un material vacio basado en el material seleccionado.

° - Permite al usuario Reasignar un material.

FILTRO DE VISUALIZACION DE MATERIAL

- Todos los materiales del proyecto aparecen en la lista.

_|B Solo aparecen en la lista los materiales observables en la ventana vista previa.
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= NB: Limitaciones - en un archivo ATL de referencia, el comando "Utilizar archivo de referencia..."

no reconocera ningun material 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 mate-
riales y, a continuacion, si el modelador lo permite, actualice el archivo atl o use la funcion "Utilizar
archivo de referencia”.

SHADER DE AGUA REALISTA

a. En la primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se
encuentra el nombre del Shadery a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene
alguna incorporada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencién de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia..." ya que los materiales
renombrados seran ignorados.

C. La vista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.

1. REFLEXION

Proporciona un aspecto reflectante al material.

Es el color inicial. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color del sistema
se abre.

Puede utilizarse junto con el color Transparencia Transparencia

Limite: Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexién. El valor 0 sig-
nifica que el entorno se refleja hasta el infinito.
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2. BRILLO

Arrastre el control deslizante para hacer que el material refleje su entorno o introduzca un
valor en el campo relacionado.

3. TRANSICION DE FRESNEL

Determina la transicion entre el color de reflexién y el color transparente. La transicion

depende del angulo objetivo en relacion con la superficie. P.ej. El color de reflexion es visible

aunque el material sea brillante.

4. TRANSPARENCIA

Este es el color de la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de

color del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

5. REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detrds de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

+ Alre
Plastico
Agua
Opalina
Cuarzo
Vidrio
Plexiglas
Esmeralda
Policarbonato
Widrio armado
Cristal
Diamante
Hielo
Personalizada

6. SUPERFICIE DEL AGUA

Tamafio de onda: Arrastre el control deslizante para ajustar el tamafio de las ondas o espe-

cifique un valor en el campo relacionado. El valor de la longitud de las ondas puedenirde 0 a

500.

Planeidad: Arrastre el cursor de tamafio de onda o especifique un valor en el campo rela-
cionadode 0 a 10.

7. PARAMETROS DE ANIMACION

Permite al usuario ajustar automaticamente los efectos de agua en movimiento que solo seran
visibles en modo animacion secuencial. Si el cuadro esta sin marcar, se suspenden los movi-

mientos.

Permite al usuario controlar la velocidad del movimiento del agua. Los valores van de 1 a 3.

= NB: Con efecto unicamente en Artlantis Studio en modo Animacion.

8. CREAR UN SHADER
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SHADER DE LUZ DE NEON

1. EXPLORADOR DE TEXTURAS/SHADERS

Para un material, puede utilizarse para desplazarse entre los editores de Shaders y texturas
relacionados.

2. POTENCIA DE ILUMINACION

Arrastre el control deslizante para cambiar la potencia o introduzca un valor (de 0,1 a 5.000)
en el campo relacionado. Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.

3. TRANSPARENCIA

Este es el color de la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de
color del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

4. REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detras de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

+ Alre
Pldstico
Agua
Opalina
Cuarzo
Vidrio
Plexiglas
Esmeralda
Policarbonato
Vidrio armado
Cristal
Diamante
Higlo
Personalizada

5. ESPECULAR FRONTAL

Define el color y el tamafio del foco (luz distribuida) sobre la superficie de un objeto.

Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.

6. TAMANO

Arrastre el control deslizante para cambiar el tamafio o introduzca un valor (de 0,1 a 100) en el
campo relacionado.
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7. CREAR UN SHADER

SHADER BASICO

Estos Shaders tienen la misma interfaz: Invisible, porcelana, experto, invisible, reflejo, perla, plastico,
aluminio, bronce, cromo, cobre y acero inoxidable.

a. Enla primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shader y a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencién de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia.." ya que los materiales renom-
brados seran ignorados.

c. Lavista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.

COLOR DE TAMIZADO

—

Es el color inicial. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color del sistema
se abre.

2. AMBIENTE

Le permite configurar el aspecto ambiental del Shader. Introduzca un valor o deslice el cursor.
El aspecto ambiental confiere al material un efecto retroiluminado.

= NB: No esta disponible con todos los Shaders.

4. REFLEXION
Este es el color de la Reflexién. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color
del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos reflejante sera el Shader.
Limite: Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexién. El valor 0 sig-
nifica que el entorno se refleja hasta el infinito.

5. BRILLO

Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apariencia
mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.
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S. TRANSPARENCIA

Este es el color de la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de
color del sistema se abre. Cuanto méas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

6. REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detras de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

+ Alre
Pldstico
Agua
Opalina
Cuarzo
Vidrio
Plexiglis
Esmeralda
Policarbonato
Vidrio armado
Cristal
Diamante
Hielo
Personalizada

7. ESPECULAR FRONTAL

Cuando una fuente de luz ilumina directamente un material, da un aspecto mas o menos dis-
tribuido desde el foco de luz. Defina el color del foco; si el color es oscuro, no hay ningun
efecto especular.

8. CREAR UN SHADER

SHADER FRESNEL TAMIZADO

nderaiels (daismistin

X[

a. Enla primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shadery a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencion de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia.." ya que los materiales renom-
brados seran ignorados.

c. La vista previa de Shader.

NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.
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1. REFLEXION

Este es el color de la Reflexién Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color

del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos reflejante sera el Shader.

Limite: Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexién. El valor 0 sig-
nifica que el entorno se refleja hasta el infinito.

2. BRILLO

Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apariencia
mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.

3. TRANSICION DE FRESNEL

Determina la transicion entre el color de reflexién y el color transparente. La transicion

depende del angulo objetivo en relacion con la superficie. P.ej. El color de reflexion es visible

aunque el material sea brillante.

4. TRANSPARENCIA

Este es el color de la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de

color del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

5. REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detras de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

+ Alre
Plastico
Agua
Opalina
Cuarzo
Vidrio
Plexigls
Esmeralda
Policarbonato
Vidrio armado
Cristal
Diamante
Hielo
Personalizada

6. CREAR UN SHADER

SHADER FRESNEL TRANSPARENTE
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a.

En la primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shadery a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencién de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia..." ya que los materiales renom-
brados seran ignorados.

c. Lavista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y

—

texturas relacionados.

REFLEXION

Este es el color de la Reflexion. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color
del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos reflejante sera el Shader.

Limite: Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexion. El valor 0 sig-
nifica que el entorno se refleja hasta el infinito.

BRILLO

Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apariencia
mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.

TRANSICION DE FRESNEL

Determina la transicion entre el color de reflexion y el color transparente. La transicion
depende del angulo objetivo en relacion con la superficie. P.ej. El color de reflexion es visible
aunque el material sea brillante.

TRANSPARENCIA

Este es el color de la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de
color del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detras de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

+ Alre
Pldstico
Agua
Opalina
Cuarzo
Vidrio
Plexiglis
Esmeralda
Policarbonato
Vidrio armado
Cristal
Ciamante
Hielo
Personalizada
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6. CREAR UN SHADER

SHADER DE PROCEDIMIENTO

Estos Shaders tienen la misma interfaz: Fibra de carbono, gravilla, césped, marmol, mosaico, pavi-
mento, ladrillos, cadena, ébano, 6xido, persiana, cuero, tela, chapa de metal, bebeer, cedro, olmo,
exotica, caoba, vidrio granulado, aluminio cepillado, cromo rayado, metal martillado, metal oxidado,
chapa perforada, alfombra, revestimiento, tejas, entablado, piedra, losa, etc.

a. Enla primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shader y a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencidn de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia.." ya que los materiales renom-
brados seran ignorados.

c. La vista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.

1. MEZCLAR COLOR

Active la casilla y haga clic en el selector para elegir un color.

2. ROTACION

Use el cursor circular (Shift + clic, para incrementar cada 15°) para girar la textura sobre su eje
o introduzca un valor en el campo relacionado.

Shift+clic incrementa cada 15°.

3. TAMANO

Utilice el cursor para cambiar el tamafio del Shader proporcionalmente o introduzca un valor
en el campo relacionado.

4. REFLEXION

Arrastre el control deslizante para hacer que el material refleje su entorno o introduzca un
valor en el campo relacionado.

5. BRILLO

Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apariencia
mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.

6. RUGOSIDAD
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Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo relacionado para simular el efecto
de rugosidades o vaciados en la superficie del material.

Haga doble clic en el diodo para cancelar el efecto.

7. MAPEADO NORMAL

Da una apariencia distorsionada a cualquier elemento reflejado en la textura. Use el control
deslizante o introduzca un valor en el campo relacionado para simular la distorsién.

8. TRANSPARENCIA

Aplique un nivel de transparencia a la textura o introduzca un valor en el campo relacionado.
Haga clic en el diodo para cancelar el efecto.

9. EFECTO 3D

10. AMBIENTE

Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo relacionado. Da un efecto retroi-
luminado al Shader.

11. PROYECCION

Ajusta la imagen a la superficie en la que esta situada. Selecciona automaticamente los para-
metros que mejor se adaptan al proyecto.

Planar
Ortogonal
Horizontal
Vertical
Esférica
¥ cilindrica
X cllindrica
UV
Planetaria

Planar. Se aplica a un plano.

Ortogonal: Se aplica a un elemento. Si el elemento esta compuesto de planos de superficie, la
textura se adapta a dichos planos.

Horizontal: El Shader es configurado horizontalmente.

Vertical: Proyeccion vertical en el elemento. Las partes horizontales reciben la imagen, mien-
tras 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: La 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. CREAR UN SHADER
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Crear un nuevo Shader a partir de un Shader existente.

SHADER DE ESMALTADO DE NEON

a. Enla primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shadery a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencion de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia..." ya que los materiales renom-
brados seran ignorados.

c. Lavista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.

1. POTENCIA DE ILUMINACION

Arrastre el control deslizante para aumentar la potencia o introduzca un valor (de 0,1 a 5.000)
en el campo relacionado. Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.

2. TRANSPARENCIA

Este es el color de la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de
color del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

3. REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detras de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

+ Alre
Plastico
Agua
Opalina
Cuarzo
Vidrio
Plexiglas
Esmeralda
Policarbonato
Vidrio armado
Cristal
Diamante
Hielg
Personalizada

4. REFLEXION
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Este es el color de la Reflexién. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color
del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos reflejante sera el Shader.

5. BRILLO

Brillo: Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apa-
riencia mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.

Limite: Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexién. El valor 0 sig-
nifica que el entorno se refleja hasta el infinito.

6. CREAR UN SHADER

SHADER DE ESMALTADO REALISTA

a. Enla primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shadery a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencion de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia.." ya que los materiales renom-
brados seran ignorados.

c. La vista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.

—

REFLEXION

Este es el color de la Reflexién. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de color
del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos reflejante sera el Shader.
Limite: Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexién. El valor 0 sig-
nifica que el entorno se refleja hasta el infinito.

2. BRILLO
Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apariencia
mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.

3. TRANSICION DE FRESNEL
Determina la transicion entre el color de reflexidn y el color transparente. La transicion
depende del angulo objetivo en relacion con la superficie. P.ej. El color de reflexién es visible
aunque el material sea brillante.

4. TRANSPARENCIA
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Este es el color de |la Transparencia. Para cambiarlo, haga clic en el rectangulo. El selector de
color del sistema se abre. Cuanto mas oscuro sea el color, menos transparente sera el Sha-
der.

5. REFRACCION

Distorsiona la apariencia de un elemento situado detras de un material en mayor o menor
medida. Introduzca un valor numérico o seleccione el tipo deseado en el menu contextual.

6. CALIDAD DE VIDRIO

Alre

Plistico

Agua

Opalina
Cuarzo

Vidrio
Plexiglis
Esmeralda
Policarbonato
Vidrio armado
Cristal
Diamante
Hielo
Personalizada

Permite crear una reflexion discontinua cuando hay una ruptura entre varias superficies del
mismo plano. Este efecto acentua el efecto realista de reflexion en una superficie esmaltada.

Tamario de distorsion:
Determina la longitud de la ondulacion. Introduzca un valor en el campo relacionado.

X/Y: Para dirigir la ondulacién mayoritariamente al eje X- 6 Y- 0 ambos. El control deslizante

permite variar la proporcién. Introduzca un valor en el campo relacionado.

Planeidad: Determina el tamafo de la ondulacion. Introduzca un valor en el campo rela-

cionado.

Deteccion de paneles de ventana: Si se activa, busca los limites de una forma contigua donde

generar una superficie esmaltada.

7. CREAR UN SHADER

SHADER MULTITEXTURAS

a. Enla primera linea se muestra el nombre del material seleccionado, después, debajo se encuen-
tra el nombre del Shader y a veces el nombre de la textura seleccionada si tiene alguna incor-
porada.

b. Para editar el nombre de un material haga doble clic sobre él. No cambie el nombre si tiene la
intencion de utilizar el comando " Utilizar un archivo de referencia..." ya que los materiales renom-
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brados seran ignorados.
c. La vista previa de Shader.

= NB: Las flechas de un material pueden utilizarse para navegar entre los editores de Shaders y
texturas relacionados.

1. MEZCLAR COLOR

Active la casilla y haga clic en el selector para elegir un color.

2. ROTACION

Use el cursor circular (Shift + clic, para incrementar cada 15°) para girar la textura sobre su eje
o introduzca un valor en el campo relacionado.

Shift+clic incrementa cada 15°.

3. TAMANO

Utilice el cursor para cambiar el tamafio del Shader proporcionalmente o introduzca un valor
en el campo relacionado.

4. REFLEXION

Arrastre el control deslizante para hacer que el material refleje su entorno o introduzca un
valor en el campo relacionado.

5. BRILLO

Al utilizar el cursor se confiere una apariencia mas plastica a la izquierda y una apariencia
mas metalica a la derecha. Los valores van de 0 a 1.000.

Haga doble clic en el diodo para cancelar el efecto.

6. MAPEADO NORMAL

Da una apariencia distorsionada a cualquier elemento reflejado en la textura. Use el control
deslizante o introduzca un valor en el campo relacionado para simular la distorsién.

7. UMBRAL

El Shader depende de dos texturas. El cursor del umbral permite determinar la influencia de
cada una. Valoresde O a 1.

El cursor de transicion establece la nitidez cuando se unen las texturas. Valoresde 0 a 1.

Aleatorio: al hacer clic en el dado, se establece mayor o menor influencia en el disefo.

8. PROYECCION

Ajusta la imagen a la superficie en la que esta situada. Selecciona automaticamente los para-
metros que mejor se adaptan al proyecto.
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Planar
Ortogonal
Horizontal
Vertical
Esférica
¥ cilindrica
X cilindrica
UV
Planetaria

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.

Horizontal: EI Shader es configurado horizontalmente.

Vertical: Proyeccion vertical en el elemento. Las partes horizontales reciben la imagen, mien-
tras 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: La 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.

9. CREAR UN SHADER

Crear un nuevo Shader a partir de un Shader existente.

SHADERS ESPECIFICOS PARA MATERIALES DE
MAXWELL
Estos Shaders son materiales de Maxwell. Estan optimizados para el Motor de generacion Maxwell .

También pueden utilizarse con el motor de generacion Artlantis, pero no se tendran en cuenta aspec-
tos especificos de Maxwell.
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Shaders de metal

Simulan metal.

Shaders de metal

Estos materiales: Aluminio, cromo, cobalto, cobre, germanio, oro, hierro, niquel, plata, titanio y vana-
dio simulan todos distintos tipos de metal.

1.

Nombres: Materiales/Materiales/Texturas

° Arriba en blanco aparece el nombre del material: haga doble clic sobre el nombre para
editarlo.

Segun la seleccién, debajo se muestra el nombre del Shader en azul o el nombre de una tex-
tura en verde.

2. Navegador de Shaders/Texturas

Muestra la vista previa del Shader de la textura cuando hay una asociada. Navegar entre ellas
utilizando las dos flechas que hay a cada lado. El aspecto del inspector cambiara en funcién
de si se ha seleccionado un Shader o una textura.

3. Color de tamizado

e Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.

4. Brillo

Brillo

° Arrastre el control deslizante para ajustar la intensidad de brillo del material o intro-
duzca un valor en el campo relacionado.

5. Crear un nuevo Shader

Shader de pintura de automovil

Este Shader metalico se destina a aplicaciones sobre superficies curvadas como las de una carro-
ceria de automovil. Puede ajustarse el grado de metalicidad de la pintura.
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3. Color de tamizado

° Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.
4. Metalicidad
Brillo
° Arrastre el control deslizante para ajustar el aspecto metalico del material o introduzca
un valor en el campo relacionado. Los valores van de 0 a 100.
Shaders de esmaltado
Simula esmaltado.
Shader AGS*
* AGS = Soluciéon de esmaltado arquitecténico

Este Shader de esmaltado se destina a aplicaciones en superficies esmaltadas sin grosor. Beneficios:
calculo rapido y ruido limitado en una superficie esmaltada.

3. Reflexién

Reflexion

° Haga clic para seleccionar un color de tamizado.

Porcentaje de reflexion

° Arrastre el control deslizante para editar el grado en que el material refleja su entorno o
introduzca un valor en el campo relacionado. Los valores van de 0 a 100. 100 es un
espejo.

Esmaltado fuerte, Esmaltado suave y vidrio esmerilado

Este Shader de esmaltado se destina a aplicaciones en superficies esmaltadas con grosor. Si la
superficie no tiene un verdadero grosor, utilice en su lugar el Shader AGS.

3. Transparencia

° Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.
4. Reflexién/Brillo

Reflexion
° Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.
Distancia de atenuacion

Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexién.
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Shaders textiles

Shader satinado o aterciopelado

Este Shader esta disefiado para tejidos, revestimiento, etc.

3. Color de tamizado

° Haga clic para seleccionar un color del selector de color del sistema.

= NB: Los Shaders Maxwell no se instalan por defecto en el catalogo, esta disponibles por sub-
categoria en la Abvent Media Store.

AGREGAR TEXTURAS

Una textura es una imagen o secuencia importada en un material. Un material puede tener una o mas
texturas.?

Las texturas se aplican

° Haciendo clic en el nombre del material y seleccionando

la opcion Adadir Textura....

° Arrastrando y soltando la miniatura de textura del catalogo en un material en el modo Vista pre-
via o en la lista.

° Arrastrando y soltando la textura desde una ubicacion del disco duro a un material en la vista
previa o en la lista.

Las texturas se eliminan
° Utilizando el botén Eliminar fondo.

° Haciendo clic con el boton secundario en el nombre de la textura y seleccionando Eliminaren
el menu emergente.

Mapeado de textura

1. Explorador de texturas/Shaders

Para un material, puede utilizarse para desplazarse entre los editores de Shaders y texturas
relacionados.

2. 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 posicidn de este punto cambia.

3. Mezclar color
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Active la casilla y haga clic en el selector para elegir un color.
4. Rotacién

Use el cursor circular (Shift + clic, para incrementar cada 15°) para girar la textura sobre su eje
o introduzca un valor en el campo relacionado.

5. Escala

El control deslizante cambia la escala de textura del 50 a 200% del tamafo actual. O intro-
duzca un valor en el campo relacionado.

6. Dimensiones - Espaciado
e Al hacer clic en dimensiones... se abre la paleta:

=t=-Tamafioc =t*=Espacio Rep. Refl. Vuela

D009

296 m 0.00 m

f ]

Escala

Dimensiones

a. ANCHURA/ALTURA

Introduzca el tamafio de la textura, al hacer clic enElEl se conservan las proporciones.
Haga clic de nuevo para cancelar la limitacién.

b. ESPACIADO HORIZONTAL/VERTICAL

Se utiliza para las texturas repetidas. Define el tamafio del espaciado entre cada repe-
ticion.

Introduzca un valor de espaciado como H y/o V. Al hacer clic en Bl se conservan las
mismas proporciones. Haga clic de nuevo para cancelar la limitacion.

C. REPETICION HORIZONTAL Y/O VERTICAL

Duplica la textura a lo largo del eje horizontal y/o vertical.
d. REFLEJO HORIZONTAL Y/O REFLEJO VERTICAL

Invierte cada duplicacion horizontal o verticalmente.
e. VOLTEAR

Invierte horizontal o verticalmente la textura con una opcion de reflejo entre 2 repe-
ticiones.

f. BOTON .

La textura se ajusta automaticamente para cubrir la superficie maxima del material hori-
zontal y/o verticalmente.

7. Reflexion

Arrastre el control deslizante para cambiar la reflexién o introduzca un valor en el campo rela-
cionado. Cuando el diodo esta rojo, la textura refleja su entorno.

° Haga doble clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.
Al indicar un valor limite, se define la distancia maxima de la reflexion.
8. Brillo - Rugosidad - Mapeado normal
Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo Brillo.

Use el control deslizante o introduzca 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.
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Mapeado normal da una apariencia distorsionada a cualquier elemento reflejado en la textura.
Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo relacionado para simular la dis-
torsion.

9. Transparencia

Aplique un nivel de transparencia a la textura o introduzca un valor en el campo relacionado.
Haga clic en el diodo para cancelar el efecto.

Usar canal Alpha: Marque la casilla para activar la transferencia del canal Alpha.

Usar un color de transparencia: Haga clic en el selector para elegir un color de transparencia.
Marque la casilla para activarla.

10. Ambiente
Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo relacionado.
11. Proyeccién
Ajusta la imagen a la superficie en la que esta situada. Selecciona automaticamente los para-

metros que mejor se adaptan al proyecto.

Planar
Orvogonal
Horizontal
Vertical
Esférica
¥ cilindrica
X cilindrica
UV
Planetaria

Planar. Se aplica a un plano.

Ortogonal: Se aplica a un elemento. Si el elemento esta compuesto de planos de supefficie, la
textura se adapta a dichos planos.

Horizontal: El Shader es configurado horizontalmente.

Vertical: Proyeccion vertical en el elemento. Las partes horizontales reciben la imagen, mien-
tras que las partes verticales o inclinadas se estiran.

Esférica: Adopta una forma esférica en funcién del tamafio de la textura. Por lo tanto, puede
dejar espacios vacios.

Y cilindrica: La 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.

REASIGNAR UN MATERIAL

En la lista de materiales, para reasignar un material, al hacer clic en la herramienta i se abre el
cuadro de dialogo.

Seleccionar poligones por Aplicar el material seleccionado a la seleccion de poligono

Cl=T=T=T+~1y

ar material
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Pl
Seleccione el tipo de seleccion en el menu desplegable : E——' ,de
izquierda a derecha: por triangulos, planos, planos paralelos, objetos, material o Asistente de obje-

tos.

1. EN LA VENTANA VISTA PREVIA

. Haga clic en los elementos que desea reasignar con el nuevo material.

= NB: Haga clic en el boton Cancelar seleccion para borrar la seleccion actual.

2. APLIQUE EL MATERIAL SELECCIONADO A LA
SELECCION DEL POLIGONO

Hay dos opciones:

° Aplicar una copia del material seleccionado

porte_placar

Aplicar el material seleccionado a la seleccion de poligono

Aplicar una porte_

Aplicar el material seleccionado

En el menu desplegable, seleccione un material existente para asociarlo al nuevo material.
Justo debajo del menu desplegable puede editar el nombre del nuevo material. Por defecto, el

nombre sigue siendo el mismo que el original.
° Aplique el material seleccionado:

Una vez validado, el nuevo material se muestra al final de la lista actual.

= NB: Si necesita utilizar el comando "Usar archivo de referencia..." todos los materiales rea-
signados se perderan.

= NB: No se pueden seleccionar los elementos que conforman un objeto.

= NB: El comando de archivo > Utilizar archivo de referencia no reconoce los materiales rea-
signados o renombrados.

EJEMPLO: DIVIDIR MATERIAL POR MALLA

El menu emergente depende del nombre del material o textura sobre la que se haga clic.

Material
e Al hacer clic con el botén secundario en el nombre de un material, se muestra el siguiente menu
emergente:
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Crear Shader de...

Afadir textura...

Combinar I de material con el mismo Shader
Combinar vértice

Revertir Mormales (Maxwell Render)

+ Wisible
Provectar sombras
v Recibir sombras

=

Suprimir todos los materiales no utilizados

Desglosar Material por Malla

Crear Shader...

Abre el cuadro de dialogo Crear Shader.

PEPPEPPFPPE =°

Cu 9

Afadir una textura al material seleccionado. Seleccione un archivo TGA, JPEG, BMP, PICT,
PNG, TIFF, EPIX, Photoshop, MOV, AVI o0 MPG.

Eliminar el material seleccionado o la textura seleccionada vinculada a un material. Se activa
cuando el material no esta asociado a la geometria.

Método abreviado: Pulse la tecla Atras.

Aplicar a todas las instancias

Aplica el material modificado de un objeto a todos los objetos idénticos de la escena.
Restablecer el valor por defecto

Aplica el material original al objeto.

Agregar texturas...

Abra el cuadro de dialogo para seleccionar un archivo TGA, JPEG, BMP, PNG, PICT o Pho-
toshop.

Combinar materiales con el mismo nombre
Los materiales con el mismo nombre se reemplazaran 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).
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Visible
e Sise desactiva, el material se vuelve invisible.
Proyectar sombras
e Sise activa, el material proyecta sombras en los demas elementos.
Recibir sombras
e Sise activa, el material recibe las sombras proyectadas de otros elementos.
Eliminar todas las IDs de materiales no utilizados
Borra los materiales no asignados a la geometria.
Eliminar
Elimina el material seleccionado.
Dividir Material por Malla

A partir de un material aplicado, el comando crea tantos materiales como mallas se hayan
encontrado en la lista de materiales.

E Ejemplo: Dividir Material por Malla

= NB: No elimina un material del modelo original.

= NB: El comando de archivo > Utilizar archivo de referencia no reconoce los materiales
reasignados o renombrados.

Textura
e Al hacer clic con el botén secundario en el nombre de una textura, se muestra el siguiente menu
emergente:
Suprimir | [

Combinar origen de textura . Superior izquierda
| — 2
= Superior derecha
Inferior izquierda
Inferior derecha
Centro

Eliminar

Borra la textura relacionada.

Combinar origen de textura

Superior izquierdo, superior derecho, inferior izquierdo, inferior derecho y central.

Determina el punto de anclaje de la textura. En modo Vista previa, el origen es representado
por una cruz negra.

En la vista en miniatura, el punto de anclaje se representa mediante una cruz azul.
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INSPECTOR DE OBJETOS

Seleccione un objeto de:

° Lista de objetos

° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

POSICION .. 196
ROtACION . 196
NOIMaAl . 196
Orientacion en ruta ...l 197
Orientacion enruta, X, Y solamente . ... ... .. oot 197
Animacion de objetos .. ... .. iiiill.. 197
Inspector de bjetos Capa seleccionada ... ... ... .. ... 197
Informacion de escena y ediCiOn . ... . ... 198
Crear un objeto a partirde una escena ... ... ...l 200
Crear el 0D et0 .. 200
POSICION il 202
ROtaCION . 202
NOTMaAl ..t e 202
OrientaCion €N TUA .. ... .. e 202
Orientacion enruta, X, Y solamente . ... .. ... ... i 202
ANImacion de Objetos ... ... . 202
Lista de objetos ... . . .. 203
Hay dos maneras de presentar el contenido de la lista: por Jerarquia o porCapa .............. 203
N ANI0S i 204
Menu emergente de 10s 0bjet0s .. . . L 205
Coordenadas del inspector de vistas de perspectiva: ... .. .. .. . ... 207
MenU emergente de 1as Capas ... ... 207
Instancia de objeto ... ... . il 208
Crearuna instancia de un objeto ... .. 208
Eliminaruna dependencia ... ... oL 209
Inspector de Objetos Billboard _ ... ... .. .. .. 209
Dos tipos de Billboards . ... ... . 209
Animacion de ObJet0Os . . L 210
Inspectorde Objetos LUz .. .. . . 210
Animacion de ObJetos ... L 212
Inspector de Objetos Planta 3D ... ... .. .. 212
Animacion de ObJetOs .. L 213
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Inspector de Objetos Personas animadas 3D ... ... ... .. .. ... ..... 213
Animacion de objetos ... .. .. 215
Inspector de Objetos Personas quietas 3D .. ... ... .. ... 215
Animacion de ObJetOs .. L 216

BLA_STATIONKCeceo_leg
BLA_STATION_Gecco_seat
BLA_STATION_Gecco_leg

1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

e Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo.

2. EDITAR SHADERS...

e Seleccione el material que desea editar de la lista; el Inspector de Objetos cambia al
modo Shaders.

3. DIMENSIONES

° Cambia los parametros de longitud, anchura y altura.

° Haga clic en la cadena para mantener las proporciones.

4. COORDENADAS X, Y Y Z

Posicién
e Proporciona las coordenadas x, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nue-
vos valores se redefine la posicion.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

Rotacioén
° Pivota el objeto por los ejes x, y, z.

° El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift +
clicy arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

° Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

5. PARAMETROS DE ANIMACION

Posicion del objeto: Tres opciones

Normal

El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que con-
serva siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).
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Orientacion en ruta

El objeto se mueve por x, y, z en la direccion de la ruta (p. €j.: un avién realizando un bucle).

Orientacion en ruta, X, Y solamente

El objeto se mueve por x, y, z en la direccidn de la ruta pero permanece siempre paralelo al
nivel del suelo x,y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

ANIMACION DE OBJETOS

= NB: A la edicion de la informacién de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315

INSPECTOR DE BJETOS CAPA SELECCIONADA
Seleccione un objeto de:

° Lista de objetos
° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

Tavolo 01_1
Miscancelleouws

Loud-5peakerd_1
Loud-5peakerZ_2
HIFI2_1

Cuando haya una capa seleccionada en la lista.

7 Realtime Radio Preview
Physical CAM
Aschitect CAM

3D Sky
HDRI

1. CAPA

Muestra el nombre de la capa actual; si hay mas de una capa seleccionada, no se muestra nin-
gun nombre.

2. ESTADISTICAS

Muestra el numero de triangulos y objetos contenidos en la capa seleccionada de la lista; si
hay mas de una capa seleccionada, no se muestran estadisticas.
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3. TIPO DE CAPA

El boton de radio indica el tipo de la capa actual.
Ninguna

Por defecto, el componente arrastrado y soltado 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 de Objetos, Vegetacion 3D, Billboards, Objetos animados u Objetos con
luz.

Cuando arrastra y suelta objetos en la ventana Vista previa, pueden almacenarse auto-
maticamente en las capas. Esto se hace indicando previamente a dichos objetos cual es su
capa de destino.

No obstante, puede asociar automaticamente ciertos tipos de objetos con ciertas capas.

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 continuacién en Tipo de capa,
seleccione el tipo.

Se puede elegir cualquier capa. En la lista, el simbolo en cuestion sera asignado al icono de
la capa.

Ejemplo: Crea una nueva capa. Seguidamente en Tipo de capa, haga clic en Objetos.
Todos los componentes (objetos) arrastrados y soltados seran almacenados auto-
maticamente en esta capa.

4. ACTIVAR VISTA

En el menu emergente, active el punto de vista deseado y se mostrara.

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 cam-
biar de Inspector.

5. CREAR VALOR POR DEFECTO

e Cuando hace clic en el botdn "Usar por defecto", la capa seleccionada pasa a ser la capa
por defecto para los objetos arrastrados y soltados en la escena o los objetos creados a
partir de la escena alli almacenados.

6. OCULTAR EN LA VISTA ACTUAL/MOSTRAR EN EL
PUNTO DE VISTA ACTUAL

Muestra lo que es necesario para el punto de vista activo. Ventaja: mejora la presentacion y la
generacion.

INFORMACION DE ESCENA Y EDICION

Acceda a los datos relacionados con toda la escena utilizando la barra de herramientas de nave-
gacion.
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000 m

de
X %
¥ | 25600 m Y 000 m o
7

£ 3091 m Z 0.00 m

Centro X, Y e inferior

Centro X, ¥ y superior
Centro X, Y

Objetive de la camara

1. ESTADISTICAS

° Numero de triangulos que componen la escena

° Numero de triangulos que componen los objetos y (numero de objetos)
° Numero de capas

° Numero de luces

° Numero de propiedades

2. EDICION DE LA ESCENA

a. Establezca el origen

Transfiera el origen del punto de anclaje y seleccione la ubicacion del nuevo origen de
la escena.

Determine el punto de entrada Mueve el origen de la escena.
del objeto (bola azul).

Centro X, Y y abajo

Centro X, Yy arriba

Centro X, Y
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Determine el punto de entrada Mueve el origen de la escena.
del objeto (bola azul).

Objetivo de la camara

NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la
vista 2D.

b. Tamano de la escena
AJUSTA EL TAMANO DE

Geometria, objetos, camaras, luces, etc. No hay ningun impacto sobre el
tamafo de Shaders y texturas.

Al editar las dimensiones, se mantienen las proporciones.
c. Coordenadas

Posicion: teclee los valores en los campos numéricos para mover el origen de
la escena.

Rotacion: rote la escena segun los ejes X, Yy Z.

CREAR UN OBJETO A PARTIR DE UNA ESCENA

Utilizando la geometria seleccionada en la ventana Vista previa.

Crear el objeto

e Active la flecha de seleccion en la lista de objetos.

Murs ext =Périphérigu.
Murs ext =Périphériques
Equip - Escaliers int

Equip - Escaliers int
Sols - Dalles
Constr - Poteaux
Constr - Poteaux

e Se mostrara el inspector.

1. Nombre del Objeto

e Tipo de nombre del objeto.

2. Seleccionar por
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e Elija el tipo de seleccion: por triangulos, planos, planos paralelos, objetos, materiales o
Asistente de Objetos.
e En la 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.

3. Baja radiosidad

Cuando esté desmarcada, toda la geometria del objeto participara en la iluminacién. Cuando
esté marcada, la radiosidad soélo afectara a una parte de la geometria.

Ejemplo: Una superficie de hierba modelizada utilizara memoria y tiempo para la generacion;
todas las briznas de hierba diminutas proyectaran sombras unas sobre otras.

4. Ubicacién de objetos

Siempre vertical (caso de un poste) o perpendicular al soporte (caso de un coche sobre una
pendiente).

5. Capa de destino
Seleccione la capa para el nuevo objeto.
6. Crear un objeto interno o un objeto externo (.atlo)

El objeto sélo puede ser utilizado en el proyecto atl actual o el objeto es guardado en una car-
peta y puede ser utilizado para cualquier proyecto.

7. Incluir grupo de luces
Se puede seleccionar y guardar un grupo de luces en el objeto.

8. Confirmar/Cancelar

= NB: Al confirmar con la opcion Crear un objeto externo, se le pedira que seleccione la ubi-
cacion donde desea guardarlo.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

= NB: La geometria utilizada para crear el objeto ya no existe puesto que se ha convertido en un
objeto.

= NB: Utilizando el comando "Utilizar un archivo de referencia..." se mantiene el control de las
capas, excepto en los siguientes casos

En Artlantis:

- Le geometria del software de modelado o CAD contenida en una capa se ha movido a otra capa.

- Se ha cambiado el nombre de las capas o la geometria contenida en las capas.

En el software de modelado o CAD:

- Se ha cambiado el nombre de las capas o han sido eliminadas.

BLA_STATIONMCeceo_leg
BLA_STATION_Gecco_seat
BLA_STATION_Gecco_leg
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1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

e Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo.

2. EDITAR SHADERS...

e Seleccione el material que desea editar de la lista; el Inspector de Objetos cambia al

modo Shaders.

3. DIMENSIONES

° Cambia los parametros de longitud, anchura y altura.

° Haga clic en la cadena para mantener las proporciones.

4. COORDENADAS X, Y Y Z

Posicién

e Proporciona las coordenadas x, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nue-
vos valores se redefine la posicion.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

Rotacién
° Pivota el objeto por los ejes x, y, z.

El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift +

o
clicy arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

5. PARAMETROS DE ANIMACION

Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

Posicion del objeto: Tres opciones

Normal

El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que con-
serva siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).

Orientacion en ruta

El objeto se mueve por x, y, z en la direccién de la ruta (p. ej.: un avion realizando un bucle).

Orientacioén en ruta, X, Y solamente

El objeto se mueve por x, y, z en la direccién de la ruta pero permanece siempre paralelo al
nivel del suelo x,y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

ANIMACION DE OBJETOS

= NB: A la edicion de la informacion de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.
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See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315

LISTA DE OBJETOS

Hay dos maneras de presentar el contenido de la lista: por Jerarquia o
por Capa

1. Acceso a listas

Por defecto, la lista se abre cuando el raton se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. Por jerarquia/por capa
PoR cara 2

Lista la geometria de la escena junto con los objetos asociados. Permite que los objetos aso-
ciados se ordenen por capa.

POR JERARQUIA | =

Lista los elementos de la escena junto con los objetos asociados. Le permite seleccionar los
elementos que componen la escena en vista y editarlos.

3. Duplicar/Eliminar una capa u objeto
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DUPLICAR

e Elresultado de hacer clic en el icono + depende de la seleccién en la lista. Si es una
capa, duplica la capa con los objetos contenidos; si es un objeto, se duplica el objeto. El
elemento duplicado aparece al final.

ELIMINAR

e Al hacerclic en el icono - se eliminan los elementos, capas u objetos seleccionados. Al

eliminar un objeto seleccionado también se borran todas sus dependencias.

n Método abreviado: Seleccione y, a continuacion, pulse la tecla Retroceso.

4. Crear objetos

Un objeto puede ser creado utilizando la geometria existente de la escena.

5. Visualizacion del filtro

Muestra solo los objetos visibles en el punto de vista actual.

Varios

° Haga doble clic en el objeto para cambiar su nombre. Puede cambiar la posicién/el elemento
asociado a un objeto en la jerarquia arrastrandolo y soltandolo.

Los objetos pueden colocarse dentro de una jerarquia de modo que se pueda trasladar el
grupo de objetos al mover el objeto principal.
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° Se puede realizar una seleccion multiple mediante Ctrl + clic

Kitchen Elem ant
Cucina completa 4_1
House
Cucina completa 4_2

Furniture

TableBassel_

En el inspector, pueden editarse al mismo tiempo las coordenadas, la orientacion y las dimen-
siones de una seleccion multiple de objetos.

La seleccion multiple se representa mediante iconos sombreados y mediante puntos en los
campos humericos.

Cuando introduzca un cambio en un parametro, se cambiara para todos los objetos selec-
cionados.

= NB: Los comandos Eliminar, Deshacer y Rehacer estan disponibles en la lista de objetos.

Menua emergente de los objetos

Por jerarquia o por capa.
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° Haga clic en el nombre de un objeto.

Scene

Scene

Animated

Hombre

Duplicar
Suprimir

Definir como ohjetivo

Restablecer tamafo original
Aplicar Gravedad

Cefiirse al sopaorte

Ocultar
Baja radiosidad

Desplazar a Scene
3D Plants
Light objects
Animated objects
¥ Billboards
Objects
ground exterior

Duplicar

e Hacer una copia del objeto.

NB: Los objetos también pueden ser duplicados en la ventana Vista previa manteniendo
pulsada la tecla Alt al arrastrar el objeto.

Eliminar

El objeto es eliminado.

Definir como Objetivo/Anular la definicidn como objetivo

Permite utilizar un objeto como objetivo para una camara o luz. Una vez configurado en el Ins-
pector de Objetos, puede utilizarlo en el inspector de camara o luz seleccionando el objeto en
el menu objetivo.

Cuando se define como objetivo en la lista, se muestra un objetivo rojo frente al nombre del
objeto.
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e En el inspector de punto de vista de las coordenadas, seleccione el objeto objetivo desde
el menu desplegable. Seleccionar objetivo.

Restablecer el tamafio original
Se recuperan los parametros por defecto.
Aplicar Gravedad

El punto de anclaje del objeto sera proyectado verticalmente sobre la superficie de debajo
mas cercana.

Ocultar instancia/Mostrar instancia
Le permite ocultar o mostrar un objeto o un grupo de objetos.
Baja radiosidad

El objeto se generara con parte de su geometria ignorada para ahorrar tiempo de generacion.

p.ej. los pelos de una alfombra en 3D no proyectaran sus sombras en cada uno de otros pelos,
sino so6lo en algunos de ellos.

Desplazar a

Mueve el objeto de la capa actual a otra.

Coordenadas del inspector de vistas de perspectiva:

Objetivo en vértice fijo
Objetivo en ruta
Posicion + Gecco 1

24.54 m

1721 m

142 m
& Coordenadas

° El objeto seleccionado se ha creado utilizando el menu contextual como fue explicado mas
arriba.

Mena emergente de las capas

Por capa solamente.
e Haga clic en el nombre de una capa.

Realtime Radio Preview

Physical CAM
Architect CAM
3D Sky
HDRI
Activar Realtime Radio Preview
Ocultar en la vista actual Physical CAM
Editar la vista manteniendo visible esta capa * Architect CAM
Activar la vista manteniendo visible esta capa * 3D Sky
Capa por omisién para L g HORI
Suprimir
Suprimir vodas las capas vaclas
Objeros
Plantas 3D
* Billboards

Objetos animados
Objetos de luz
MNinguna
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Por defecto

Defina esta capa como la capa predeterminada.
Ocultar/Mostrar en la vista actual

Genera una capa visible/invisible en la vista actual.
Editar la vista con esta capa visible

La vista de inspector cambia el punto de vista.

Activar la vista con esta capa visible

Muestra el punto de vista actual sin cambiar el inspector.
Capa por defecto para

Seleccione una de las categorias de capas: Objetos, Vegetacién 3D, Billboards, Objetos ani-
mados y Objetos de luz.

Eliminar

Suprime la capa actual, después muestra el siguiente cuadro de dialogo para permitirle des-
plazar o borrar su contenido.

Delete Layer
The selected layer is not empty A
What do you want to do with its content? ¥ Kitchen Element
HIFI-TV
[ —— Furniture

(*) Move content to: | Kitchen Element &7 Lightings
() Delete content Vesitaiicn

. Miscancellous

[ Cancel | [noK)

Eliminar todas las capas vacias

Elimina las capas que no contienen ninguna geometria.

INSTANCIA DE OBJETO

Principio - dos objetos: una mesa y un jarrén. El jarrén esta colocado sobre la mesa. Si se mueve la
mesa, el jarron también se mueve.

Crear una instancia de un objeto

completa4_1

Mediante arrastrar y soltar:

° En modo Vista previa, sobre otro objeto
° En la lista, sobre el nombre de un objeto.

° En la lista, la instancia del objeto aparece sangrada hacia la derecha debajo del objeto de refe-
rencia.
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Eliminar una dependencia

e Arrastre y coloque el objeto dependiente sobre el nombre de "Modelo" al principio de la lista.

L& NB:No hay limite en el nivel de instancias.

INSPECTOR DE OBJETOS BILLBOARD
Seleccione un objeto de:

° Lista de objetos

° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.

Dos tipos de Billboards

° Vertical, con relacion al suelo (p.ej. personas y vegetacion).

. Plana, horizontal sobre la superficie de destino (p.ej. pictogramas).

1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo. A la
derecha de la vista previa, los botones le permiten ajustar la simetria horizontal y/o vertical.

2. ALTURA

Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo. El campo numérico puede uti-
lizarse para introducir un valor que esté fuera del rango del control deslizante.

3. TRANSPARENCIA

Se utiliza para generar un objeto de vegetacion con mayor o menor transparencia segun el
nivel deseado de transparencia: los valores van de 0 a 100. 0 equivale a opaco.

4. MOSTRAR

Brillo

e Se utiliza para cambiar el brillo. Los valores van de -0,25 a 0,25.
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Contraste

e Se utiliza para cambiar el contraste. Los valores vande 0,5a 1,5.

5. COORDENADAS X, Y Y Z

Posicién
e Proporciona las coordenadas X, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nue-
vos valores se redefine la posicion.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

Rotacién
° Pivota el objeto por los ejes x, y, z.

° El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift +
clicy arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

° Compruebe el cuadro de la cdmara para forzar al billboard para que esté siempre
frente a la camara.
e Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

6. PARAMETROS DE ANIMACION

Posicion del objeto: Tres opciones

Normal
e El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que
conserva siempre su orientacién independientemente de la ruta del objeto).
Orientacién en ruta
e El objeto se mueve porx,y, z en la direccion de la ruta (p. ej.: un avién realizando un
bucle).
Orientacién en ruta, X, Y solamente

e El objeto se mueve porx,y, z en la direccion de la ruta pero permanece siempre paralelo
al nivel del suelo x.y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Animacién de objetos

= NB: A la edicion de la informacion de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315

INSPECTOR DE OBJETOS LUZ

Seleccione un objeto de:
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° Lista de objetos

° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.

wire_148177027
wire_143225087
wire_027177027
wire_154215229
wire_184155229

Lumigre

1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo.

2. EDITAR SHADERS...
Seleccione el material que desea editar de la lista; el Inspector de Objetos cambia al modo

Shaders.
3. EDITAR LUCES...

Seleccione la luz que desea editar de la lista; el Inspector de Objetos cambia al modo Luz.

4. DIMENSIONES

Cambia los parametros de longitud, anchura y altura.

° Haga clic en la cadena para mantener las proporciones.Al hacer clic de nuevo se eli-
mina la restriccion.

5. COORDENADAS X, Y Y Z

Posiciéon

Proporciona las coordenadas x, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nuevos
valores se redefine la posicion.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

Rotacién
Pivota el objeto por los ejes X, y, z.

El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift + clicy
arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

6. PARAMETROS DE ANIMACION

Posicion del objeto: Tres opciones
Normal

El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que con-
serva siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).
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Orientacién en ruta
El objeto se mueve por x, y, z en la direccion de la ruta (p. ej.: un avion realizando un bucle).

Orientaciéon en ruta, X, Y solamente

El objeto se mueve por x, y, z en la direccion de la ruta pero permanece siempre paralelo al
nivel del suelo x,y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Animacién de objetos

= NB: A la edicion de la informacion de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315

INSPECTOR DE OBJETOS PLANTA 3D

Seleccione un objeto de:

° Lista de objetos
° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.

1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo.

2. ALTURA

Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo. El campo numérico puede uti-
lizarse para introducir un valor que esté fuera del rango del control deslizante.

3. TRANSPARENCIA

Se utiliza para generar un objeto de vegetacion con mayor o menor transparencia segun el
nivel deseado de transparencia: los valores van de 0 a 100. 0 equivale a opaco.

4. FECHA DE REPRESENTACION
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Estacion del afio

e Establezca la fecha (dia/mes) o ajustela con la fecha del solariscopio.

5. COORDENADAS X, Y, Z

Posicién
e Proporciona las coordenadas X, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nue-
vos valores se redefine la posicion.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

Rotacién
° Pivota el objeto por los ejes x, y, z.

El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift +

[ )
clicy arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

. Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

6. PARAMETROS DE ANIMACION

Posicion del objeto: Tres opciones

Normal

El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que con-
serva siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).

Orientacién en ruta

El objeto se mueve por x, y, z en la direccion de la ruta (p. ej.: un avion realizando un bucle).

Orientaciéon en ruta, X, Y solamente

El objeto se mueve por x, y, z en la direccion de la ruta pero permanece siempre paralelo al
nivel del suelo x,y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Animacién de objetos

= NB: A la edicion de la informacién de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315

INSPECTOR DE OBJETOS PERSONAS ANIMADAS 3D

Seleccione un objeto de:

° Lista de objetos

° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.
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Hombre

White Talk
Red 7 Sit_Loop
Orange Leaning on wall_Male
Light Blue

7 Dark Blue

Brown

Grey

Green

1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo.

2. ALTURA

Use el control deslizante o introduzca un valor en el campo.

3. COLOR

Utilice el menu para seleccionar el color de la ropa.

4. MEZCLAR COLOR

Active la casilla y haga clic en el selector para elegir un color.

5. COMPORTAMIENTO

Utilice el control deslizante para establecer la posicion predefinida o introduzca un valor.

Use el menu para elegir la actitud del personaje: de pie, sentado, corriendo, etc.

6. SHADER

Reflexién, brillo y rugosidad:

Reflexién
e Arrastre el control deslizante. Cuando el diodo esta rojo, la textura refleja su entorno.
Haga doble clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.
Brillo
e Arrastre el control deslizante para hacer que el material adquiera brillo o introduzca un
valor en el campo relacionado.
Rugosidad

° Arrastre el control deslizante para aplicar rugosidad a los materiales o introduzca un
valor en el campo relacionado. Haga clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.

° Seleccione el material que desea editar de la lista; el Inspector de Objetos cambia al
modo Shaders.

7. COORDENADAS X, Y Y Z

Posicion
e Proporciona las coordenadas X, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nue-
vos valores se redefine la posicion.
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= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift + clicy
arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

8. PARAMETROS DE ANIMACION

Posicion del objeto: tres opciones

Normal
e El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que
conserva siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).
Orientacién en ruta
e El objeto se mueve porx,y, z en la direccion de la ruta (p. ej.: un avion realizando un
bucle).
Orientacién en ruta, X, Y solamente

e El objeto se mueve por x,y, z en la direccion de la ruta pero permanece siempre paralelo
al nivel del suelo x,y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Animacion de objetos

= NB: A la edicion de la informacion de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315

INSPECTOR DE OBJETOS PERSONAS QUIETAS 3D
Seleccione un objeto de:

° Lista de objetos

° Ventana Vista previa

° Ventana Vista 2D

La paleta de inspectores muestra la informacion.

Hombre 0002_1

SMan0002
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1. MINIATURA DE VISTA PREVIA

Se muestra la miniatura del objeto actual. Haga doble clic en el nombre para editarlo.
2. SHADER

e Seleccione el material que desea editar de la lista; el Inspector de Objetos cambia al
modo Shaders.

3. DIMENSIONES
° Cambia los parametros de longitud, anchura y altura.
° Haga clic en la cadena para mantener las proporciones.
4. COORDENADAS X, Y Y Z
Posicién

Proporciona las coordenadas X, y, zpara el punto de anclaje del objeto. Al introducir nue-
vos valores se redefine la posicion.

= NB: Para un .atlo, el punto de anclaje predeterminado puede ser cambiado en la vista 2D.

El cursor circular puede utilizarse para girar el objeto verticalmente. Al pulsar Shift + clicy
arrastrar el cursor a la vez se limita el movimiento a incrementos de 15°.

5. PARAMETROS DE ANIMACION

Posicion del objeto: Tres opciones

Normal

e El objeto se mueve siempre de forma paralela a su posicion inicial. (p. ej.: un vector que
conserva siempre su orientacion independientemente de la ruta del objeto).

Orientacién en ruta
e El objeto se mueve porx,y, z en la direccion de la ruta (p. ej.: un avion realizando un
bucle).

Orientacién en ruta, X, Y solamente

El objeto se mueve por x, y, z en la direccion de la ruta pero permanece siempre paralelo
al nivel del suelo x.y. (p.ej., como un frisbee).

= NB: Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, el objeto puede cambiar de
comportamiento varias veces.

Animacién de objetos

= NB: A la edicion de la informacion de la escena - como un movimiento del origen, redi-
mensionado del modelo y las coordenadas - se puede acceder desde Informacion de la escena.

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de objetos que se pueden animar" on page 315
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INSPECTOR DE SOLARISCOPIOS

Administra los calculos de la luz del sol de acuerdo con la posicion del sol determinada por el lugar,
la horay el tipo de luz del sol. Un solariscopio puede estar asociado con uno o mas puntos de vista.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Proyeccion de rayos del sol ... . .. 217
HUMINACION . e 219
VA0S . 222
ANIMACION L 223
Lista de solarisCopios ... ... .. il 223
ANnimacion de SolariSCoPIOS .. ... .. . 223
Lista de solanisCopios . .. ... ... o oL 223

By day

e Haga doble clic en el nombre para editarlo.

PROYECCION DE RAYOS DEL SOL

Tres opciones de ajustes: Ubicacion - Manual - or45° .

Opcién A- Segun una ubicacién

° Seleccione una ubicacién en la lista de ciudades.

° Si la ciudad no esta disponible, haga clic en el boton Editar....

Posicion geografica Direccion Morte
San Diego - Latitud:

Anadir Suprimir

Editar
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Posicién geografica
ANADIR
° Al hacer clic en el botdn Afiadir se crea una "Nueva ciudad".
. Para afiadir una nueva ciudad, introduzca la latitud, longitud y zona horaria. Marque la

casilla DST para habilitar la hora de verano.

La ubicacion también puede definirse graficamente haciendo clic en E para abrir el pla-
nisferio. La cruz azul indica la ubicacion actual; al hacer clic en el planisferio se definira la
nueva ubicacion.

Posicion geografica

Nuewva ubicacion Latitud: |[0"0"
Longited: |0°0° g

Zona horaria; | OHOO Hora de verano

Ubicacion del provecto

EDITAR

e Pulse Editar para modificar la ciudad actual.
e Cambie su nombre. Ajuste los parametros de longitud y latitud.
ELIMINAR

e Haga clic en el botdn Eliminar para borrar la ciudad seleccionada.
Direccién norte

° O bien seleccione la flecha roja de la brujula y mueva el cursor para definir una nueva posi-
cion. O bien teclee el valor en grados en el campo numérico.

Cuando se puede editar la brajula, también esta visible en la ventana vista previa.

Direccion Norte

Ajustar la fecha y la hora

Edite la fecha (dd/mm) y la hora (hh:mm) o mueva los controles deslizantes asociados.
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Opcioén B- Segun una posiciéon manual

El acimuty la elevacion utilizan los cursores circulares para ajustar las posiciones en grados. Tam-
bién puede teclear un valor en grados en los campos numéricos.

Opcién C- Segun una proyeccién de 45°

e Ajuste la posicién del sol a 452 hacia arriba y hacia la izquierda de la camara.

ILUMINACION

Rayo de so

lluminacion

2. Potencia de luz solar

° Mueva el control deslizante o introduzca un valor de porcentaje en el campo. Al hacer
clic en el diodo rojo, se reajusta la potencia a su valor inicial.

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.

L3 NB:No colorea el cielo.

3. Potencia de la luz procedente del cielo

e Mueva el control deslizante o introduzca un valor de porcentaje en el campo. Al hacer clic
en el diodo rojo, se reajusta la potencia a su valor inicial.
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Filtro de color

e Haga clic en el cuadro de color para modificar el color de la luz procedente del cielo.

= NB: Colorea sdlo el cielo, pero no los elementos en la escena.

4. Sombras
El solariscopio puede proyectar sombras. El control deslizante le permite modificar las som-
bras de oscuras a suaves.

Mueva el control deslizante o indique un valor en el campo numérico para cambiar la
calidad de las sombras, de oscuras a suaves.

° Desmarque la casilla para desactivar las sombras.

5. Rayo de sol
Proporciona una luz volumétrica a los rayos. El control deslizante le permite definir el volumen
de los rayos.
Mueva el control deslizante o indique un valor en el campo numérico para cambiar la
potencia de los rayos.

° Desmarque la casilla para desactivar los rayos.

by eenen

Without Sun Beam

=

With Sun Beam
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n NB: El sol debe estar en el campo de la camara para que los rayos tengan efecto.

6. Destello de lente
° Seleccione el efecto: Haga clic en una de las cuatro miniaturas.
° Marque la casilla para activar o desactivar el efecto.

° Mueva el control deslizante de potencia o introduzca un valor comprendido entre 0 y
100%.

Without LensFlare

With LensFlare

n NB: El sol debe estar en el campo de la camara para que el destello de la lente tenga
efecto.
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VARIOS

Polucion

Le permite activar efectos como: Contaminacion, nubes y niebla, y mezclar el color del cielo.
7. Factor de contaminacién

e Mueva el control deslizante o introduzca un valor de porcentaje en el campo.

8. Nubes...

7\ Activar Cirrus “1 Origen v
Stratus “ x

Cumulus ‘.

Cirro-Cumulus

7| La nubes cubren el sol

Hay cuatro tipos de nubes: Cirros, Estratos, Cumulosy Cirrocumulos.

e Mueva el control deslizante o indique un valor en el campo numérico para cambiar el

tamano de las nubes.

Distribucion de nubes

e Origen: haga clicen ﬂ para modificar la distribucion de las nubes o indique un valor en
el campo numérico.

La nubes cubren el sol

Si marca la opcion, el sol quedara detras de las nubes. No se proyectaran los rayos del sol.

9. Niebla...

Configure los parametros de niebla.

e Marque la casilla para activar o desactivar el efecto.

Distancia inicial

° Haga clicen il después, en la ventana Vista previa, haga clic en el punto a partir del

cual se podra percibir la niebla o introduzca un valor numérico en el campo.
Distancia de visibilidad

La distancia de visibilidad empieza en la distancia inicial. Proporciona un efecto volumétrico a
la niebla.

Altitud

La altitud tiene efecto desde abajo hacia arriba. Depende de la distancia inicial y la distancia
de visibilidad.

Color

Se utiliza para asignar un color a la niebla.

10. Mezclar Sky Color
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° Marque la casilla para activar el efecto.
° Haga clic en el cuadro de color para elegir un color.

El color se mezcla con el color de cielo calculado.

ANIMACION
11. Viento

Animacion

Se usa para animar el movimiento del viento junto con su direccién.

[¥] Activar

Direccion del viento

° Marque la casilla para activar o desactivar el efecto.
° Los valores de velocidad de movimiento van de 0 a 100.

La direccion 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

LISTA DE SOLARISCOPIOS

= NB: Se puede acceder a la edicion de la informacion de la escena - como el suelo infinito, el
movimiento de un origen, el redimensionamiento del modelo y las coordenadas - a través del

menu Ventana.

ANIMACION DE SOLARISCOPIOS

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de solariscopios que se pueden animar" on page 313

LISTA DE SOLARISCOPIOS

Para administrar los solariscopios mostrados en la lista.
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I Por defecto, la lista se abre cuando el ratdon se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda de la
ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la lista. En la
esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a permanecer abierta,
y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

- Afiade un solariscopio; seleccione un solariscopio y pulse la tecla Retroceso para borrarlo.
- Muestra todos los solariscopios de la lista.

Muestra solo el solariscopio en curso.

SOLARISCOPIOS

e Al hacer clic con el botén secundario en un solariscopio se muestra el menu contextual:

Desactivar para vista actual
Dar autormniticamente nombre a solariscopio
Suprimir

Activar para vista actual

Activa el solariscopio para la vista activa (nombre en negrita).
Desactivar para vista actual

Desactiva el solariscopio para la vista actual.
Denominacién automatica de solariscopios

Le permite dar un nombre al solariscopio segun la opcién seleccionada en el inspector de sola-
riscopios: Ubicacién, Manual 0 45°. La fecha, hora, manual o0 45°.

Eliminar

El solariscopio es eliminado de la lista.

VISTA DE SOLARISCOPIO

e Al hacer clic con el botdn secundario en una vista de solariscopio se muestra el menu con-
textual:

Activar la vista con este solariscopio
Editar la vista con este solariscopio

Activar la vista con este solariscopio

Muestra el punto de vista seleccionado en la ventana Vista previa (el inspector permanece en el
modo Solariscopio).
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Editar la vista con este solariscopio

Para elegir un punto de vista, el inspector cambia a modo Perspectivas or Vistas paralelas, Pano-
ramas, Objetos VR or Animaciones.

= NB: Los métodos abreviados Cortar/copiar y pegar no son efectivos en la lista; para realizar
estas acciones en el inspector de solariscopios, haga doble clic en el nombre del solariscopio
actual.
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INSPECTOR DE LUCES

Edite los esquemas de luz basandose en puntos de vista. Configuracion interactiva y resultados inme-
diatos en la ventana Vista previa. Utilizando un modelo de luces apropiado y correctamente ajustado
se realza el trabajo sobre los materiales. Los grupos de luces pueden asociarse a uno o a varios pun-
tos de vista. Las luces se caracterizan por un limite de iluminacién y un area de iluminacién maxima.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

HUMINACION . e 228
Destellode lente .. ... .. . 228
VA0S il 228
ANIMACIONES ... e 228
Lista de IUCeS ... ... .. e 229

¢ Gbjetivo en virtice fijo
Gecco_L

1. Nombre de luz

El nombre de la luz actual es mostrado; haga doble clic en él para editarlo.
2. Seleccionar tipo de proyeccién

Determina la proyeccion de iluminacion (conicidad) a partir de nueve tipos predefinidos
3. Activar/desactivar

Potencia de la fuente. Los valores van de 1 a 1.000.000. Arrastre el control deslizante para
cambiar la potencia o introduzca un valor.

4. Color
Haga doble clic para modificar el color de la fuente.
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 iluminacion se mantiene constante
y al maximo.

La distancia mas alla de la distancia A corresponde a la disminucion gradual de la potencia de
iluminacion a 1/d D 2. Si el valor de atenuacion es igual a 0, la luz disminuye a 1/d D2 comen-
zando en la fuente de luz.

e Especifique la distancia en el campo numérico (unidad actual).

= NB: En esta area, el principio de iluminacion se basa en la realidad. Cuanto mas cerca de
la fuente de luz se situa el objeto, mas iluminado aparece.
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ILUMINACION
6. Sombra

Activar/Desactivar la proyeccion de sombra: Haga clic en la casilla para marcarla.

Marque la casilla: cuando esta marcada, el control deslizante varia la nitidez en el borde de la
zona iluminada. Los valores van de 0 (area difuminada entre el area en sombra y el area ilu-
minada) a 100 (limite superior). Acepta valores numéricos.

7. Cono de luz
Cambiar el angulo de iluminacién.
° Marque la casilla para activar el efecto volumétrico.
Mueva el control deslizante de 10 a 360° o teclee un valor numérico.

Ejemplo: Un valor de 360° suministra una luz omnidireccional.

= NB: Si esta desmarcada, la luz pasa a través de los materiales y no proyecta sombras.

e Marque la casilla para activar el efecto volumétrico.

DESTELLO DE LENTE

8. Destello de lente
Activar/Desactivar. Marque la casilla para activar el efecto de destello de lente.

Potencia de halo: Mueva el control deslizante de potencia o introduzca un valor comprendido
entre 0y 100%.

Elegir efecto: Haga clic en una de las miniaturas:.- u .
9. Coordenadas X, Yy Z

La posicion y el objetivo de la fuente de luz.
Objetivo activado

° Elija entre un objetivo sobre un vértice fijo o un objeto definido como obijetivo.

. Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

VARIOS

La seleccion multiple se representa mediante iconos sombreados y mediante puntos en los campos
numericos.

Cuando introduzca un cambio en un parametro, se aplicara a todas las luces seleccionadas.

Destello de lente

ANIMACIONES
See "Editar rutas" on page 95
See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

See "Parametros de luces que se pueden animar" on page 314
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LISTA DE LUCES

Qutside
Qurdoor spot 1

Qutdaoor spot 2

Living room
* famp 1

® Lamp 2

1. ACCESO A LISTAS

Por defecto, la lista se abre cuando el raton se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. ANADIR UN GRUPO DE LUCES

Afadir un nuevo grupo vacio al final de la lista.

3. ANADIR UNA LUZ

Si no hay ninguna luz seleccionada, la nueva luz es afadida en la posicion de la camara.

Si hay una luz seleccionada, la nueva luz es creada en la misma posicion y con los mismos
parametros que la luz seleccionada. Es almacenada en el grupo de luces actual.

4. ELIMINAR UN GRUPO DE LUCES/UNA LUZ

Las luces o grupos de luces seleccionados son eliminados.

5. VISUALIZACION DEL FILTRO

Para agilizar la visualizacion de la lista, al seleccionar esta opcion solo se visualizaran los gru-
pos de luces visibles asociados al punto de vista actual.
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Kitchen

Living room
oL 1

Living room
® Lamp 1
® lamp 2

Kitchen_1

6. GRUPO DE LUCES

° Haga doble clic en el nombre para editarlo.
Para mover una luz de un grupo a otro, utilice el método arrastrar y colocar.

° El grupo de luces puede estar colapsado; haga clic en el triangulo de la izquierda del
nombre para ampliar/contraer el grupo.

‘ A Living room " » Living room
Lamp 1

L]

®* |lamp 2

7. INTERRUPTOR DE LUZ PARA ENCENDER/APAGAR

e Encender o apagar una luz haciendo clic en el icono del punto situado justo delante de
su nombre. Un punto gris significa que la luz esta encendida; un punto negro significa
que la luz esta apagada.

Menu emergente de grupo de luces

e Al hacer clic con el botén secundario en el nombre del grupo, se muestra el menu contextual.

Pegar
Suprimir

Activar para vista actual
Desactivar para vista actual
Editar vista con este grupo de luces >

Pegar

Pega el contenido del portapapeles.
Eliminar

Elimina los elementos seleccionados.
Activar/Desactivar para vista actual

El grupo participa en la iluminacién de la vista actual o no.
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Editar vista con este grupo de luces

Seleccionar el punto de vista. El inspector cambia a modo Perspectivas or Vistas paralelas,
Panoramas, Objetos VR or Animaciones.

Mena emergente de luces

e Al hacer clic con el botén secundario en el nombre de la luz, se muestra el menu contextual:

Desactivar
Duplicar

Cortar
Copiar

Suprimir

Ediitar vista con esta luz | 3
Desplazar a L

Activar / desactivar

Enciende/apaga la luz.

Duplicar

Crea una luz idéntica a la luz actual.
Cortar

La luz cortada se guarda en el portapapeles.
Copiar

La luz copiada se guarda en el portapapeles.
Pegar

Pega la luz en el grupo de luces seleccionado.
Eliminar

Elimina 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 pre-

via. El inspector cambia a modo Perspectivas, Vistas paralelas, Panoramas, Objetos VR or Ani-
maciones segun corresponda.

= NB: Los métodos abreviados Cortar/Copiar y Pegar son eficaces para la lista.
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Seleccion y edicion multiple de las luces

Kitchen
®* Frame spot
® Kitchen countertop lamp 1
® Kijtchen countertop lamp 2
.
Outside
Quti
Dutdoor spot 2
Living room

® lamp 1

® lamp 2

Para asignar inmediatamente una configuracion a varias fuentes:

° Elija una de las siguientes opciones para seleccionar las fuentes: Ctrl clic para una seleccién
discontinua. Shiftclic para una seleccion continua.

La seleccion multiple se representa mediante iconos sombreados y mediante puntos en los campos
numericos.

Cuando introduzca un cambio en un parametro, se aplicara a todas las luces seleccionadas.
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HERRAMIENTA DE INSERCION DIRECTA

En el menu Inspector de perspectivas , Insercion permite al usuario colocar una cdmara exactamente
en frente de un modelo o foto. Coloque una imagen de fondo antes de utilizar este comando.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Abrirel comando de insercion ... .. .. 233
Definir los marcadoresde ejeenlavista2D ... . . ... 234
Definir los marcadores en la ventana Vista previa ... ... ... ... ... 234
Ejecutar el calculo de insercion ... .. . iiiill. 234
Paso 1 - Definir los marcadoresde ejeenlavista2D ... .. .. ... 234
Paso 2 - Definir los marcadores de eje en la ventana Vistaprevia ... ... .. ... ... ... ... 235
Paso 3 - Ejecutar el calculo de insercion ... ... ... 236

ABRIR EL COMANDO DE INSERCION

El cuadro de dialogo Insercién 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.

En modo vista previa, el eje ¥ « - Eje de escala
X 7| Mostrar modelo 3D

¥

Inicio
Fa
Ca OK

Insercion

1. Focal

Si conoce el enfoque de la Camara, introduzcalo en el campo o ajuste del control deslizante.
Los valores van de 10° to 310°.

2. Posicion del triedro del observador

Configure la opcién de posicion del eje Y, segin se mueva hacia hacia la camara o se aleje
de ella.

3. Eje de escala

Determine el eje que servira como referencia para ajustar el tamafio del modelo 3D en rela-
cion con la imagen de fondo.

En la ventana Vista previa, debera ajustar el tamafio moviendo la manija amarilla, a con-
tinuacion haga lo mismo en la Vista 2D.

4. Mostrar modelo 3D

Se refiere a la ventana Vista previa. Cuando esta marcado, el modelo se muestra en la ven-
tana Vista previa. Cuando esta desmarcado, el modelo esta oculto. Esto le permite configurar
el triedro en el fondo.

5. Calcular
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. Haga clic en Inicio para calcular la regulacion de la Camara entre el modelo 3D y la
imagen de fondo.

° Al hacer clic en Stop se congelara la posicion calculada.

= NB: Al abrir el cuadro de dialogo, se oculta el modelo de la ventana Vista previa. La ima-
gen de fondo permanece con un marcador para los ejes, que aparecen en rojo, verde y
azul.

La insercion se realiza en dos pasos: colocacion de un triedro en la vista 2D y en la ventana
Vista previa.

DEFINIR LOS MARCADORES DE EJE EN LA VISTA 2D

DEFINIR LOS MARCADORES EN LA VENTANA VISTA PREVIA

EJECUTAR EL CALCULO DE INSERCION

PASO 1 - DEFINIR LOS MARCADORES DE EJE EN LA
VISTA 2D

La configuracién 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.

(] 2D View

m o) I| = Il = " Y Show All

[} 2D View

| H | i} I| = ” y Show All

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.
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previa

PASO 2 - DEFINIR LOS MARCADORES DE EJE EN LA
VENTANA VISTA PREVIA

e 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: Asegurese de que la posicion de los ejes en la vista 2D y en la Vista previa no estén en con-
flicto.

En el cuadro de dialogo Insercion: Seleccione una de las dos opciones de presentacion siguientes en
funcién de la posicion de los ejes en la vista previa:

El eje Y se aleja - o acerca a - la camara.

Determine el eje que servira de referencia para ajustar el tamafo del modelo 3D en rela-
cién con la imagen de fondo. A continuacion, en la ventana Vista previa, ajuste el tamafio al modelo

moviendo la manija amarilla Haga lo mismo en la Vista 2D.

En la ventana Vista previa: La lupa le ayudara a colocar el marcador de eje con precision en la ima-
gen de fondo.

Para activar la lupa, gire la rueda del raton. Cada incremento aumenta el zoom desde 2 hasta un
maximo de 8 veces.
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En el cuadro de dialogo Insercidon, marque . El modelo se muestra en Vista pre-

Inicia

via, y a continuacion lanza . Los ejes se pueden modificar en tiempo real en cual-
quier momento en las ventanas Vista previa y vista 2D. Si la configuracion resulta incorrecta,

modifique el valor del enfoque de la camara , ajuste el control deslizante o, si
conoce el valor, introduzcalo de nuevo directamente en el campo correspondiente.

Detener

Detiene el célculo.
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= NB: Para evitar que la modificacion se realice antes de tiempo, cuando se cierra el cuadro de dia-
logo Insercion, la vista se bloquea automaticamente.
Para desbloquearla en el Inspeclor de perspectivas, abra Coordenadas, y, a continuacion, haga clic

en el icono del candado

e Para empezar desde el principio, utilice el botén Cancelar.

Vea - 237



Esta paginacioén se deja intencionalmente en blanco.



FILTROS DE EFECTOS DE POSPROCESO

Permite al usuario aplicar filtros de efectos a la vista actual:

° Los efectos se afiaden a la vista, asi como a los parametros establecidos en los inspectores de
puntos de vista.

° Los efectos de posproceso dependen de los puntos de vista. Su configuracidn no afecta a
otros puntos de vista.

° Las casillas activan o desactivan los efectos.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Ejemplos: Generacion de poSproCes0 . ... ... ... ... il 240
Configuracion de tON0 .. ... il 240
Ejemplos: Generacion de poSproCes0 . ... ... ... ... 241

|+ oK atodo

1. SATURACION Y MEZCLAR COLOR

El cuadro Mezclar Colorle permite seleccionar una mezcla de color del selector de color, que
cubrira toda la imagen.

2. SATURACION

Use los controladores deslizantes o escriba valores numéricos para establecer el valor de
Saturacién. Los valores van de -100 a 100. Haga clic en el diodo rojo para cancelar el efecto.

3. CONTRASTE

Los valores van de 0 a 100.

4. BRILLO

Los valores van de 0 a 100.

5. DOF (PROFUNDIDAD DE CAMPO)

Profundidad de campo: haga clic en - y, a continuacion, en la ventana Vista previa haga clic
para definir el punto focal de la escena. El resto permanecera borroso. El cursor ajusta la canti-
dad de desenfoque.

6. EXPOSICION

Determina la cantidad de luz que entra en la camara. Los valores van de 0 a 100.
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7. GRANO

Da a laimagen un aspecto granular. Los valores van de 0 a 100.

8. BORDE

Para biselar un borde nitido. Los valores van de 0 a 100.

9. TRANSPARENCIA

Marca mas o menos la geometria al tiempo que mantiene la intensidad de los contornosy el
efecto pintura. Los valores van de 0 a 100.

10. EFECTO PINTURA

Proporciona un efecto de generacion coloreado. Los valores van de 0 a 100.

11. PARAMETROS GUARDADOS

Utilizar por defecto/Establecer por defecto: Permite al usuario volver a los pardmetros iniciales
de Artlantis, para definir como los parametros actuales como parametros por defecto o pro-
pagar estos parametros a todas las demas perspectivas.

12. CONFIRME O CANCELE LA CONFIGURACION

OK para confirmar la configuracion.

Menu emergente OK: OK a todoaplica estos parametros a todos los puntos de vista del ins-
pector actual.

= NB: Los efectos pos proceso son inmediatamente visibles en la ventana Vista previa.

Al producir la generacion, Artlantis siempre calcula una generacién fotorrealista y aplica los filtros
cuando ha finalizado el calculo.

E EJEMPLOS: GENERACION DE POSPROCESO

CONFIGURACION DE TONO

Tonos ligeros -

Ton:

Configuracion de tono

OK a todo

Permite al usuario aplicar filtros de configuracion del tono a la vista actual:

1. TONOS LIGEROS

e Mueva el cursor a la derecha para oscurecer los tonos mas claros.
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2. TONOS OSCUROS

e Mueva el cursor a la derecha para aclarar los tonos mas oscuros.

3. CONFIRME O CANCELE LA CONFIGURACION

° OK para confirmar la configuracion.

. Menu emergente OK: OK a todoaplica estos parametros a todos los puntos de vista del
inspector actual.

EJEMPLOS: GENERACION DE POSPROCESO

Los efectos se pueden combinar para proporcionar una variedad de gran riqueza.

-
»' .

Generacion inicial fotorrealista

?“’—. T

Sin saturacién Contraste, brillo y saturacion
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Contraste, brillo y saturacién

Borde y transparencia

Pastel Transparencia y pastel
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Exposicion

i 2 o e

Exposicion, borde y transparencia del Borde sin transparencia
grano
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GENERACION

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Parametros de generaciéon de puntosde vista ... ... ... ... 245
Generacion y reproduccion de panoramas . ... ... ... ...l 249
Generacion y reproduccion de objetos VR .. ... 255
Parametros de generaciéon de Maxwell ... ... 258
Ventana de generacién de Maxwell ... ... 261
Artlantis Batch Render ... .. .. . 263
Ventana Generacion porlotes ... ... ... 268
Ventana de la zona de generacion ... ... ... 271

PARAMETROS DE GENERACION DE PUNTOS DE VISTA

En el Inspector de Objetos VR, al hacer clic en el icono Generar se muestran los parametros de gene-
racion especificos .

Ensaya répido 400400
1280x720 - HD
1600x1200 - 4/3 V| Camara fisica
1920x1080 Full HD Iso

3600x2400 - 3/2

Tluminacién interior
v Artlantis

Velocidad de obturacién Huminacién exterior
Maxwel

=] En v s

v Personalizada
én persanalizada

Generacion final

Artlantis

Th!

Primes Atenua

Intervalo corto Siguientes rebotes Desborde del color

® Generar shora
| ZiMransferts Alsin\Caphures_ATLS\ACCamera_3.jpg
Generar mis tarde

1)

Radiosidad normal
Radiosidad medisna
Radiosidad elevada

w Radiosidad personalizada

1. ELIJA UN MOTOR DE GENERACION: ARTLANTIS O MAXWELL
RENDER.

Parametros de Maxwell Render*.

*Maxwell Render es una opcion de Artlantis.
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2. ESPECIFIQUE EL FORMATO DE ARCHIVO*

Vistas de perspectiva y paralelas
JPEG*, BMP*, PNG, TGA, TIFF, Photoshop o Piranesi**

= NB: * Formatos que usan el canal alfa. ** Formato PSD multicapa de Photoshop.

Panoramas y objetos VR
HTML

Animaciones
JPEG, TGAy AVI.

3. TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

Elija un tamafno de generacion predefinido o introduzca la anchura y altura en pixeles. Haga
clic en la cadena para bloquear/desbloquear los valores.

Ajuste la resolucion de la generacién. Determine el tamafio en pixeles de la imagen para obte-
ner una impresion con los ppp y las dimensiones deseados.

En modo Vistas de panoramas

640 x 640
v 1024 x 1024

1600 = 1500

2048 x 2048

800 x 00 Small

900 x 500 Normal

1280 x 720 Large
v Custom

Flash Viewear *) 320 e » 240 |:|

Rendering Size | 1024 x 1024 v

TAMANO DE FLASH PLAYER

Define el tamano del Flash Player.

Pequefio: 800 x 600, Normal: 900 x 500 (iPad) y Grande: 1280 x 720
° Seleccione un tamafio en el menu o
° Introduzca la anchuray altura del Flash Player en pixeles.

° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.
TAMANO DE GENERACION

El tamafo en pixeles de las imagenes calculadas. La generacion se hace siempre en formato
cuadrado.

Seleccione un tamafio del menu desplegable:
° 640: verificacion rapida o pequefio formato Web.
° 1024: Uso de pagina Web y para iPad (1 6 2) y iPhone.
° 1600: uso local con Flash
° 2048: uso local con Flash o para iPad 2 en HD.

Eligiendo una definicion mas alta se obtiene una mejor calidad de imagen, especialmente al
hacer zoom en el navegador. Sin embargo, este tamafio de imagen necesitara un tiempo de
generacion mas largo.

En modo Objetos VR
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Ensayo rapido 160x160
v 3220 x 240 pequefio

400 x 300 norma

512 x 342 grande

€40 x 480 muy grande

Tamano de generacidn = |

Nidmero de imdgenes:

Personalizada

TAMANO DE GENERACION
° Seleccione un tamafio en el menu o
° Introduzca la anchuray altura en pixeles.
° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.
Numero de referencias: Informacion sobre el nimero de imagenes que se deben generar para
componer los objetos VR en funcion del incremento vertical u horizontal.
En modo Animaciones

NTSC - 640x480

PAL 768 x 576 =

1024x758 PC .__Tamaiio de generacin ¥ |

1280 x 720 HDTV

1920 x 1080 HDTV
¥ Personalizada

#® All 251 Fotograma

TAMANO DE GENERACION
° Seleccione un tamafio en el menu o introduzca la anchura y altura en pixeles.
° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.

Generar todo: se muestra el nimero de imagenes que deben generarse o Generar de imagen
X a Y. Introduzca los nimeros de las imagenes correspondientes para calcular una parte de la
secuencia. El primer cuadro tiene establecido el valor 0.

Numero de referencias: Informacion sobre el nUmero de imagenes o referencias selec-
cionadas que habra que generar para componer la animacion.

4. SUAVIZADO

Compruebe que el suavizado esta activado; ajuste la calidad como baja o alta.

= Sugerencia: Para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la
anchura y la altura de la generacion.

5. RADIOSIDAD

Compruebe que la radiosidad esta activada. Seleccione la precisién en el menu.

Este menu le permite configurar la precision de los parametros con valores predefinidos. Si
cambia los valores mediante los controles deslizantes o en los campos de texto, el menu se
configurara como personalizado.

Los tiempos de calculo dependen del valor o los valores elegidos.
Intervalo largo
Valores de 8 a 96 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 radio-
sidad. Cuanto mas corta es la distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.
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= NB: Estos ajustes tienen un impacto muy significativo sobre el tiempo de generacion.

Intervalo corto
Valores de 48 a 0 pixeles.

Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.ej. la esquina entre dos paredes). Esto
requiere un procesamiento especial que permite afinar la calidad de las sombras. El valor
seleccionado representa el rango de procesamiento. Si se selecciona 0, no se realiza ningun

calculo. Cuanto mas grande sea el valor, mas eficaz sera el calculo de sombras con respecto
a la radiosidad.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto significativo sobre el tiempo de generacion.

6. ILUMINACION

En el menu, ajuste una iluminacién predefinida interior o exterior. El menu cambia a ilu-
minacién personalizada cuando ha cambiado uno de los siguientes comandos: lluminacién
automatica de potencia, parametros de camara fisica o atenuacion/desborde de color.

lluminacion: Interior/ Exterior / Personalizada

Estos ajustes afectan a la iluminacion ambiental general de la escena. Se utilizan para con-
trolar de manera precisa como se expone la escena.

= NB: Estos parametros no afectan a los tiempos del calculo.

7. ATENUACION, DESBORDE DE COLOR

Los valoresvande O a 1.
Atenuacion

Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes en la superficie. 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.

Desborde del color

Controla la transferencia de colores entre las superficies.

8. POTENCIA DE ILUMINACION

lluminacién automatica

Cuando la casilla de verificacién Camara fisica esta desmarcada:
PRIMER REBOTE

Valoresde 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la
luz directa de un solariscopio o de fuentes de luz).

SIGUIENTE REBOTE
Valores de 1a 16.

Controla el nivel de radiosidad de todos los rebotes después del primer rebote. Esto afecta a
las superficies que reciben luz indirecta.

El aumento del niumero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.
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= NB: Este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

lluminacién de la cdmara fisica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica estd marcada:
Proporciona mejor conformidad con los colores y su brillo, asi como mejor contraste y nitidez.
I1ISO

Ajusta la sensibilidad de las superficies sensibles. Los valores van de 1 a 32.000.
VELOCIDAD DE OBTURACION

Ajusta el tiempo de exposicion. Valores de 1 a 16.000 por segundo.
9. GENERAR

GENERAR AHORA

Se abre la ventana de generacion, se muestra el progreso de generacion y el tiempo de cal-

culo estimado y transcurrido. Para detener la generacion, haga clic en el cuadro cerrar de la
ventana.

GENERAR MAS TARDE

Pospone la generacién del punto de vista actual; el documento se guarda automaticamente.
La generaciodn se realizara con Artlantis Batch.

10. DESTINO DE LA GENERACION

Indica la ruta donde se calculara la generacion.
11. GENERAR

Cancelar, generar ahora o generar mas tarde segun la opcion elegida mas arriba.

Para Maxwell, se muestra una ventana de generacién especifica.

GENERACION Y REPRODUCCION DE PANORAMAS
1. GENERACION DE UN PANORAMA

Cada nodo generado consta de seis imagenes guardadas en archivos jpeg. El formato de
archivo del panorama es html, y se reproduce en un navegador web.

e Seleccione una carpeta de destino.

Generacion final

Artlantis B

¥ camara fisica
Isa

Velocidad de obturacién

[ Explorar.. | [ Z:\transferts Alain\Captures_ATLS\PanoramaW2.html

El panorama generado:
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En la carpeta de destino, se crea una carpeta con el nombre del panorama. Dentro hay dos
carpetas denominadas activos y reproductor y un archivo html con el nombre del panorama.

O®v| . » My panorama »

Organiser = Inclure dans la bibliothéque - Partager a
3 *
| - Favoris L2 Nom
Bl Bureau || assets
=l Emplacements récents | player
J. Télechargements || My panorama.html

La carpeta activos contiene todas las imagenes cuadradas jpeg del panorama, un archivo ivi-
sit3d.xml y una carpeta especial.
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@U' . ¢ My panorama b assets »

Organiser v Inclure dans la bibliothéque Partager avec + Diaporama T
o .
- Favoris — | special
Bl Bureau = visit3d.xml

8 Emplacements récents i# |_BACK_NODE_CSB646D446344174 ADICAETCEFEESITD jpg
R Telichargements i# |_BACK_NODE_E9A2EDCAFFBS47CEBOBSCLOTELSIF460 jpg
B markprod (100.15) i# |_BACK_NODE_FOCOE6CTBG1A411AAST2BIADEF458D94,jpg
|\ Graphisoft i# |_DOWN_NODE_CSB646D446244174ADICAETCEFBESITD jpg
, Program Files (+86) i# |_DOWN_NODE_E9A2EDCAFFES47CBBOBSCL0TELS1F460.jpg
(L]

- | DOWN_NODE_FOC9EGCTBE1 A411AAST2BIADEF4S8DIA jpg

La carpeta reproductor contiene los archivos necesarios para leer la animacién del panorama
con un navegador web, entre ellos el archivo Flash swf.

@Uv| ;v My panorama » player

Organiser = Inclure dans la bibliothéque - Partar
»-{ Favoris —  Nom
Bl Bureau |E | checkversion.swf
=] Emplacements récents padd.js
4. Télechargements |B| paddplayer3.swf
L markprod (10.01.5) swiohject,js

Haciendo doble clic sobre el archivo html se inicia el navegador web actual, el panorama se
muestra en una ventana del navegador.

ano
0 House T+l

()= [# [=) (2] [#] [0t rusers;picard, Deskrop/artianis 4 alpha/test vé/Panarama rendering/House/ House.humi

House

a)(m:
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° Al hacer clic y arrastrar el cursor en la ventana, la camara gira 360° sobre si misma.

Para desplazarse de un nodo a otro:

Hay dos formas de cambiar de un nodo a otro: Una es mediante la lista de miniaturas y otra
mediante triangulos sensibles.

A. Mediante la lista de vistas previas en miniatura:

° Moviendo el cursor hacia la parte inferior de la ventana html, las miniaturas de nodos
de panorama aparecen en un cajon.

e Haga clic en una miniatura, para cambiar a otro nodo.
B. Mediante los puntos sensibles mostrados en la ventana

Los puntos sensibles son los triangulos azules seguidos de sus nhombres. Haga clic en un trian-
gulo o su nombre para ir a este nodo.

‘ano House
JU mese &)
() (2] (2] [ e 4 alphatest vi/Panorama rendering/House/ House.html v ) gle Q)

Para ver un panorama en pantalla completa, haga clic en el icono - en la esquina inferior
derecha de la pagina web.

2. OPCIONES DE DIRECCION DE PANORAMA MULTINODO
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A 4

Opciodn
de herra
mienta
de direc-
cion des-
activada

enla
vista 2D
de
Artlantis.

1

/|

Ny
P

|+

Ejemplo:
al hacer
clicenel
punto
sensible
del
salon, la
camara
mira en
la
misma
direc-
cién que
la flecha
verde
con-
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figurada
enla
vista 2D.

Opcién

de herra-
mienta d
direccién
activada

Fel usuario
definio en
Flash Pla-
yer.

Ejemplo:
al hacer
clicen el
punto
sensible
del salén,
la camara
mantiene
la direc-
cién del
ultimo
nodo.

2. ASOCIAR UNA VISTA SUPERIOR

Otro modo de navegar en una base 3D es superponer en la vista 3D sobre el nivel del plano
asociado, y navegar de un nodo a otro haciendo clic en un triangulo o nombre sensible. Asi se
cambia al nodo correspondiente y se oculta el nivel del plano.

Antes de generar el panorama, tenemos que asociar uno o mas niveles de plano.

La asociacion de los niveles de plano con el panorama puede configurarse automaticamente
utilizando el Inspector de panoramas.

En la vista 2D, mostrar una vista de elevacion (frontal, derecha, izquierda o posterior). Con-
figure el punto de vista moviendo la camara y el objetivo. See "Trabajar con vistas paralelas en
la vista 2D" on page 48

El punto de vista se referira a la parte superior del plano mostrado en el navegador.

Al iniciarse el panorama aparecera un nuevo boton en la esquina izquierda de la ventana.
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e Haciendo clic en el icono se muestra el nivel de plano centrado en la ventana. Con otro
clic en el icono se oculta el nivel de plano actual.

02.jpg (2/2)

Cuando se muestra el nivel de plano su nombre aparece en la parte superior de la pagina
web.

Los nodos sensibles del panorama se muestran en el plano. Rodea al nodo actual un circulo
rojo dinamico. Haciendo clic en un nodo se ocultara el plano y se mostrara el punto de vista
asociado en la ventana del navegador.

Para navegar de un nivel a otro utilice las flechas ubicadas en los bordes del Flash Player.

Adobe Flash Player debe estar instalado para leer el panorama.
htto.//www.adobe.com/support/flashplayer/downloads.htm|

= NB: Los nodos del panorama constan de seis imagenes cuadradas.

NB: Para leer su panorama en un dispositivo iOS o Android, debe generar un archivo pno
mediante la aplicacion iVisit 3D Builder.

GENERACION Y REPRODUCCION DE OBJETOS VR

Generacion de un objeto VR

Un objeto VR consta de seis imagenes guardadas en archivos jpeg. El formato de archivo del objeto
VR es html, y se reproduce en un navegador web.

e Seleccione una carpeta de destino.

'Se trata de una aplicacion iOS para iPad, iPhone o iPodTouch. Se utiliza para
visualizar panoramas de Artlantis.
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Generacion final

Artlantis =

Tamaiic de én v 320 241 g W Radiosidad normal v | Camara fisica Tluminacién personalizada ¥

Iso Atenuacidn
Nimero de im 0

Velocidad de obturacién Desborde del colar

- ® Generar ahora —_—
] [Z:\transferts Alzin\Captures_ATL5\Wue objet L.htmi 3 Cancelar
Generar més tarde S

i NV AN

En la carpeta de destino, se crea una carpeta con el nombre del objeto VR. Dentro hay dos carpetas
denominadas activos y reproductor y un archivo html con el nombre del objeto VR.
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. » VR Object1l »

Organiser « Inclure dans la bibliothéque - Partage
Bl Bureau |3 Mom ’
| Emplacements récents

| assets
J Téléchargernents
| player

. markprod (10.0.1.5)
. Grachisoft

__| VR Object_1.html

La carpeta activos contiene todas las imagenes jpeg del objeto VR, un archivo ivisit3d.xml y una car-

peta especial.
F

@Qv| . ¢ VR Object1l » assets »

i/ VR Object_1 6.jpg

Organiser » Inclure dans |a bibliothégque - Partager avec =
BN Bureau + | special i VR Object_1 18.jpg
' =l Emplacer e juisit3d i VR Object_1 19.jpg
& Télécharg i VR Object_10,jpg  # VR Object_1 20.jpg
4 markprec VR Object_ 11jpg (1 VR Object_1 21.jpg
.. Graphisof VR Object 1 2jpg 1% VR Object 1 22.jpg
.. Program VR Object_1 3,jpg VR Object 1 23,jpg
. Programr = i/ VR Object_1 4,jpg iR Object_1 24,jpg
.. Google ¥/ VR Object_1 5.jpg i/ VR Object_1 25.jpg
| Aide ATL

i# VR Object_1 26.jpg

La carpeta reproductor contiene los archivos necesarios para leer la animacién del panorama con un
navegador web, entre ellos el archivo Flash swf.

— —
(. J=| )} » VRObject1
&=l wrone

Organiser

Inclure dans |a bibliothéque « P

~

B Burcau *

Mom

=l Emplacer _
— |8 | checkversion.swf

padd.js
|B | paddplayer3.swf
swiobject.js

4 Telécharg
. markproc
| Graphisof

. Program

Drmmramsel =

e Haciendo doble clic sobre el archivo html se inicia el navegador web actual, el objeto VR se
muestra en una ventana del navegador.
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@ O O [Users/alainpicard/Desktop/VRO/VR Objet_1/VR Objet_1.htmil e

e
| i} /usersjalainpicard/Desktop/VR. .. Lxl

(o) | lE |4 file:///Users/alainpica C | E]' Google Q ] lz] @

A/ Abvent 3D Archi... [EIl SFR Mail

» [EJ Marque-pages ~

= Adobe Flash Player debe estar instalado para leer el panorama. http.//www.a-
dobe.com/support/flashplayer/downloads.html|

= NB: Para leer su objeto VR en un dispositivo iOS o Android, debe generar un archivo pno
mediante la aplicacion iVisit 3D’ Builder.

PARAMETROS DE GENERACION DE MAXWELL

Ensaya rdpido 400x400
1280x720 - HD
1600x1200 - 4/3
19201080 Full HD

1. TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

° Elija un tamafio de generacion predefinido o introduzca la anchura y altura en pixeles.
Haga clic en la cadena para bloquear/desbloquear los valores.

'Se trata de una aplicacion iOS para iPad, iPhone o iPodTouch. Se utiliza para
visualizar panoramas de Artlantis.
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A 4

Ajuste la resolucion de la generacion. Determine el tamafio en pixeles de la imagen para obte-
ner una impresion con los ppp y las dimensiones deseados.

Si la imagen no es lo suficientemente grande, aumente la resolucién de la impresion; se vol-
vera a calcular el tamafio en pixeles para ajustarse al nuevo tamafio de ppp deseado.

En modo Perspectivas

Ensayo rapido 400x400

1280%720 - HD -

1600%1200 - 4/3 ( | Tamafio de generacién 3| | 1280 |-ee= 960 | [E]

1920x1080 Full HD

3600x2400 - 3/2
v Personalizada

Resolucidn | 144 |ppp 22.58 x 16.93

e Introduzca un valor de ppp, y la resolucion de impresion se calculara en funcion del
tamafio en pixeles; este valor es so6lo una indicacion, la imagen siempre se genera a 72
ppp.

En modo Vistas paralelas

Ensayo rapido 400x400

1280x720 - HD =

16001200 - 4/3 Tamarno de generacion ¥ 320 re 240 |E|

1920x1080 Full HD

26002400 - /2
v Personalizada

Resolucian 72 |ppp Escala = 1/] 301

e Introduzca un valor ppp; este valor es sélo indicativo, la imagen es generada siempre con
72 ppp.
e Escala: teclee el valor 1/xxx.

En modo Vistas de panoramas

640 x 640
W 1024 x 1024
100 = 1600
2048 = 2048

800 x 600 Small

900 x 500 Normal

1280 x 720 Large
¥ Custom

Flash Viewer - 320 (= » 240 |E|

Rendering Size 1024 x 1024 v

TAMANO DE FLASH PLAYER

Define el tamafio del Flash Player.

Pequefio: 800 x 600, Normal: 900 x 500 (iPad) y Grande: 1280 x 720
° Seleccione un tamafio en el menu o
. Introduzca la anchura'y altura del Flash Player en pixeles.

° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.
TAMANO DE GENERACION

El tamafio en pixeles de las imagenes calculadas. La generacién se hace siempre en formato
cuadrado.

Seleccione un tamafio del menu desplegable: 640 x 640, 1024 x 1024, 1600 x 1600 6 2048 x
2048.

Tamario recomendado:
° 640: verificacion rapida o pequefio formato Web.
. 1024: Uso de pagina Web y para iPad (1 6 2) y iPhone.
° 1600: uso local con Flash

° 2048: uso local con Flash o para iPad 2 en HD.
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Eligiendo una definicion mas alta se obtiene una mejor calidad de imagen, especialmente al

hacer zoom en el navegador. Sin embargo, este tamafio de imagen necesitara un tiempo de
generacion mas largo.

En modo Objetos VR

Ensayo rapido LE0x1&0

v 320 x 240 pequeno —_— =
400 % 300 norma ~ Tamafio de generacién ¥ | 320 |= o 240 (5]
512 x 242 grande
640 x 450 muy grande
Personalizada

Mimero de im3genes: 48

TAMANO DE GENERACION
Seleccione un tamafio en el menu o
Introduzca la anchuray altura en pixeles.

Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.
NUMERO DE REFERENCIAS

Informacion sobre el nimero de imagenes que se deben generar para componer los objetos
VR en funcién del incremento vertical u horizontal.

En modo Animaciones

MTEC - 640x480

PAL 768 x 576

1024x758 PC N

1280 = 720 HDTV

1920 = 1080 HDTWV
v Personalizada

#® All 251 Fotograma

TAMANO DE PELICULA
° Seleccione un tamafio en el menu o introduzca la anchura y altura en pixeles.

° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.
GENERAR TODO

Se muestra el numero de imagenes que se generaran.
GENERAR IMAGEN DE X AY

Introduzca los numeros de las imagenes correspondientes para calcular una parte de la
secuencia. El primer cuadro tiene establecido el valor 0.

NUMERO DE REFERENCIAS

Informacion sobre el nimero de imagenes o referencias seleccionadas que habra que gene-
rar para componer la animacion.

2. NIVEL DE CALIDAD

Ajustar la calidad como baja o alta. Si la imagen no es lo suficientemente grande, aumente la

resolucion de la impresion; se volvera a calcular el tamafo en pixeles para ajustarse al nuevo
tamafio de ppp deseado.

3. OBTURADOR ISO

ISO

Esta es la escala utilizada para medir la sensibilidad de superficies sensibles. Cuanto mas alto
sea el valor de la sensibilidad, mas sensible a la luz es el sensory, por lo tanto, mas baja es la
cantidad de luz para corregir la exposicion. Los valores van de 1 a 32.000.
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Velocidad de obturacion

Este es el periodo de tiempo durante el cual el obturador de la cAmara permite que por él pase
la luz y, por tanto, indica la duracion de la exposicion. Los valores van de 1 a 16.000.

4. NIVEL DE TIEMPO Y MUESTREO

Tiempo
En minutos; introduzca la duracién deseada de la generacion.

Nivel de muestreo

Teclee el valor para indicar cuando tendra efecto la version actualizada de la miniatura.

Generar

Disponible utilizando el icono Iniciar generacién en los comandos del Inspector de puntos de vista .

VENTANA DE GENERACION DE MAXWELL
1. VISTA PREVIA

Final Rendering

MAXWELL

Sampling Level: 1200
Next Sampling Levek 00:00:01

2. VENTANA DE MUESTREO

Le permite comprobar los cambios en ISO, Velocidad de obturacion y Ajustes de luz. La minia-
tura muestra la apariencia de la generacion final.

= NB: ISO y Velocidad de obturacion son ajustes de la camara fisica. ISO, velocidad de obtu-
racion y ajustes del fondo pueden cambiarse una vez transcurrido el tiempo o si se ha
alcanzado el nivel de muestreo.

3. ISO*

Configurar la luz para superficies sensibles. Los valores van de 1 a 32.000. Cuanto mas alto
sea el valor, mas sensible a la luz es el sensor.
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El valor puede cambiarse durante el calculo de la generacion. El resultado puede verse en la
ventana de muestreo (6) See "Ventana de muestreo" on page 261; una vez actualizada, la ven-
tana Generacion muestra los cambios.

Esto esta disponible solamente si se ha configurado la opcién Calidad como alta en las pre-
ferencias de generacion.

4. VELOCIDAD DE OBTURACION*

Ajusta el tiempo de exposicion en segundos. Los valores van de 1 a 16.000. El obturador de la
camara permite que por €l pase la luzy, por lo tanto, indica la duracion de la exposicion.

Esto esta disponible solamente si se ha configurado la opcion Calidad como alta en las pre-
ferencias de generacion.

5. BARRA DE PROGRESO

En funcién del valor de tiempo configurado en los parametros de generacion.

6. INFORMACION

Preparacion para conversiones Maxwell: Cielo, materiales, etc.

Durante la generacion: Visualizacion de tiempo transcurrido, tiempo restante, paso, nivel de
muestreo y proximo nivel de muestreo.

Tiempo total

7. CAJON

e El cajon se utiliza para abrir y cerrar la lista

8. LISTA DE LUCES

Muestra todas las fuentes de luz asociadas al punto de vista. Estas fuentes pueden ser con-
figuradas por separado, aun cuando la generacion ha terminado.

° Imagen de fondo, sol, lamparas, y Shaders de nedén

° Ajustar el brillo del fondo. Los valores van de 0,01 a 100. Esto no afecta al brillo de la
geometria.

° Ajustar el brillo del sol. Los valores van de 0 a 10.
° Ajustar el brillo del cielo. Los valores van de 0 a 10.
° Ajustar el brillo de la lampara. Los valores van de 0 a 1.000.000.

° Ajustar el brillo del Shader de nedn. Los valores van de 1 a 5.000.

NB: La lista de iluminacion sdlo esta disponible cuando en los parametros de Generacion
la Calidad esta configurada como Alta; si esta configurada como Baja la lista esta vacia.

Limitaciones de Maxwell
Los siguientes comandos de Artlantis no tendran efecto cuando se utilicen con Maxwell Render.
Esmaltado y transparencia

En algunas escenas con gruesas superficies esmaltadas, no pasa la luz a través del esmaltado.
Puede haber un maximo de 15 texturas asociadas con un material.

Una imagen de fondo 2D se distorsiona al verse a través de una superficie esmaltada.
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Shaders luces de neén y esmaltado de neén

Cuando se utilizan con Artlantis Render, ambas caras de un material emitiran luz, pero con Maxwell
Render, sélo emitira luz una cara.

Solariscopios

Color de iluminacién de Sol y Cielo, Sombras suaves*, Factor de contaminacién, Destello de lente y
Niebla.

En Maxwell, el Cielo Artlantis 3D es convertido en una imagen. Sin embargo, la imagen se estira un
poco a fin de evitar una linea negra en el horizonte.

Al amanecer o al anochecer, el cielo es mas oscuro en Maxwell.
Céamara

Profundidad de campo, Cuadro de recorte, Imagen de primer plano, Parametros de posproceso,
Camara de arquitecto, Luz volumétrica y Configuracién de tono.

Luces

Sombras suaves* y Destello de lente.

Una luz colocada en una geometria nunca iluminara.
Materiales

Limite de reflexiébn, ambiente, atributos de nedn, multishaders y efectos 3D.

*Maxwell Render es un motor fisicamente correcto. Tiene su propia forma de administrar luces y pro-
yectar sombras.

Advertencia: Conversion Maxwell
RAM

Durante el proceso de conversiéon, como minimo se duplica la utilizacién de la memoria RAM.

Esmaltado aplicado a un plano

Un Shader Fresnel aplicado a un plano puede dar un resultado sesgado, porque Maxwell requiere un
grosor de material.

Esmaltado, transparencia y reflexién

Las conversiones del Shader de Esmaltado de Fresnel pueden tener algunas diferencias con Artlan-
tis: las superficies esmaltadas pueden ser mas oscuras o mas claras o mas reflectantes.

ARTLANTIS BATCH RENDER

Artlantis Batch Render es una aplicacion independiente de Artlantis. Lanza el calculo de Artlantis
Batch Render. Esta ubicado en la carpeta Artlantis instalada.

Al inicio, el administrador de documentos a generar mas tarde muestra las generaciones pendientes.

Si se han guardado en Artlantis documentos a generar mas tarde, se listan los documentos. De lo con-
trario, la lista aparece vacia.

El administrador de la lista de documentos a generar mas tarde puede utilizarse para cambiar la con-
figuracion de los documentos a genera, editandola sin volver a abrir la ventana de generacion por
lotes Artlantis Batch Render.
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Artlantis Batch

‘.‘ Artlantis Batch

alain

Nombre de vista Tipo de vista Estado
Tessier-App... Environment Perspectivas
Tessier-App... Panorama Panoramas En espera
Tessier-App 05-0utside Perspectivas

Tess r'—ApOJp view Vistas paralelas
Tessier-App: J1-Living room Perspectivas

El archiw otes contiene § documenta(s) que incluye(n) 1 para calcular 6
a.

Verarbeitetes Dokument : /Users/alainpicard/Documents/Abvent/Artlantis/Artlantis 5.0 beta test/Doc ATLS/Fil rouge. ier-Appartement

alainpicard/Picture: Outside.jpg 9

1- La lista Puntos de vista puede clasificarse por indice, escena, nombre de vista, tipo
de vista o estado haciendo clic en los nombres.

2- La gestion de documentos le permite editar el nombre, el formato de archivo y el des-
tino del documento.

3- El administrador de la lista le permite actualizar la lista, detener/reanudar una gene-
racion, y abrir la ventana vista previa de generacion.

4- Pausar/Reanudar una generacion.
5- Informe de generacién.
6- Pestafias de cajones.

7- Salir del lote.
1. LISTA DE PUNTOS DE VISTA

Esta lista puede clasificarse por indice, escena, nombre de vista, tipo de vista o estado
haciendo clic en los nombres. La lista se divide en columnas. De izquierda a derecha:

Casilla de verificacién
Si estd marcada, el documento esta listo para la generacion.

(ndice

Indica el orden de prioridad de generacion. Haga clic en el menu emergente para redefinir el
orden.

o

=] N 1 s WL R =
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Tipo de motor de generacién
Artlantis o Maxwell.

Escena

Los nombres de los archivos Artlantis.
Nombre de vista

Los nombres de los puntos de vista.
Tipo de vista

Indica el tipo de punto de vista: Perspectivas, paralelas, panoramas, animaciones u objetos
VR.

Estado
Indica lo que se ha procesado, lo que se esta procesando y lo que aun esta por procesar.
Estado

Esperando a ser generado y Generacion con fecha y hora, definida por color.

Cadigos de color

Color Estado Comentarios
Cris AUn no generado En espera de generacion por parte de Artlantis
Batch Render si la casilla esta seleccionada.

Verde Generado

Naranj-  Se produjo un error Consulte la informacion que aparece en la parte

a durante la generacién inferior de la ventana Generacion por lotes

Rojo No generado debido Consulte la informacién que aparece en la parte
a uno o varios errores inferior de la ventana Generacion por lotes

Tiempo

Muestra la hora de generacion final.

= NB: La posicion de una columna puede reorganizarse seleccionando el titulo y movién-
dolo a otra posicion. Utilice la pestafia para ampliar o reducir una columna.

2. GESTION DE DOCUMENTOS

Nombre del documento y tipo de archivo

° Seleccione el nombre del documento para editarlo.

. Haga clic en el menu emergente formato de archivo para redefinir el formato de ima-
gen de generacion segun los puntos de vista estandar.

VISTAS DE PERSPECTIVA Y PARALELAS:

+ lpg
bmp
png
tga
tif
psd
epx
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OBJETOS VR Y PANORAMAS

.J html ]
ANIMACIONES
ipa
¥ tga
oy

REGLA DE NOMENCLATURA

+ Indexada
Reemplazar

Indexada

Las generaciones con el mismo nombre se indexaran numéricamente.

Reemplazar
Las generaciones con el mismo nombre sustituiran al archivo existente.

Botdn Destino: para redefinir el destino del archivo de generacion.

3. BARRAS DE HERRAMIENTAS

o
mll Actualiza la lista.

Si se han realizado cambios en los puntos de vista en Artlantis, al hacer clic en este icono se
actualiza la lista de puntos de vista.

n Detiene el calculo de la imagen en curso.
n Inicia el calculo de los puntos de vista marcados segun su nivel en el indice.

n Pausar: Detiene el calculo de la imagen en curso.

E Reanudar: Continta con el célculo de la imagen pausada.

ﬂ Muestra la ventana vista previa de la generacion actual.

H
Cierra la ventana Vista previa.
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La vista previa muestra la generacion actual. El tiempo transcurrido y el tiempo restante esti-
mado se muestran en la parte inferior izquierda de la ventana.

4. RECALCULAR O ELIMINAR

Boton Recalcular

Marca la vista seleccionada como vista a calcular, incluso si ya se ha generado.
Boton Eliminar

Suprime la vista seleccionada.

5. INFORME DE GENERACION

El informe proporciona detalles sobre:

e La ubicacion del documento y de la imagen calculada en el disco.

e Eltamano de cada imagen y el tiempo que ha tardado en generarse.
e Posibles problemas en la ubicacion de las texturas, Shaders, etc.

6. PESTANA CAJON

Al hacer clic en la pestafia, se muestra u oculta la zona de informacion. Haga clic dos veces en
la pestafia para mantener el cajon abierto.

7. SALIR DEL LOTE
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En la barra de la ventana, haga clic en el icono X. Si hay una generacion en curso se mostrara
un mensaje que le pregunta si desea detenerla. Si lo confirma, la generacion en curso se per-
dera.

ﬂ Sugerencia de generacion:

- Optimice la RAM al realizar una generacion.

- En Artlantis, configure las vistas como Generar mas tarde, a continuacion salga de Artlantis y de
todas las aplicaciones innecesarias, y después utilice Artlantis Batch Render.

VENTANA GENERACION POR LOTES

Todas las generaciones se procesan con la aplicacion "Artlantis Batch Render".

En la barra de herramientas de Artlantis, haga clic en el icono Batch Ren-
dering

v ipg v Parspactivas
bmp Vistas paralelas
g Panoramas
tga Objetos VR
tif Animacionas
v Indaxada psd
Reemplazar epx

Nombre del documento | ACCamera i 5 Anadir vistas

Regla de nomenclatura Indexada - Actualizar o
9 Destina x Suprimir

El administrador de generaciones de Artlantis muestra la lista de los puntos de vista que se van a pro-
cesar.

1- La lista de puntos de vista, 2- La gestion de documentos, 3- Afadir vistas del proyecto actual, 4-
Recalcular o eliminar un punto de vista, 5- Informe de generacién, 6- Pestafias del cajon.
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1. LISTA DE PUNTOS DE VISTA

Esta lista puede clasificarse por indice, escena, nombre de vista, tipo de vista o estado
haciendo clic en los nombres. La lista se divide en columnas. De izquierda a derecha:

Casilla de verificacién

Si estd marcada, el documento esta listo para la generacion.

ndice

Indica el orden de prioridad de generacion. Haga clic en el menu emergente para redefinir el

orden.

"y

= N W e W R e

Tipo de motor de generacién

Artlantis o Maxwell.

Escena

Los nombres de los archivos Artlantis.

Nombre de vista

Los nombres de los puntos de vista.

Tipo de vista

Indica el tipo de punto de vista: Perspectivas, paralelas, panoramas, animaciones u objetos

VR.
Estado

Indica lo que se ha procesado, lo que se esta procesando y lo que aln esta por procesar.

Estado

Esperando a ser generado y Generacion con fecha y hora, definida por color.

Color Estado

Gris Aun no generado

Verde Generado

Naranj-  Se produjo un error

a durante la generacién

Rojo No generado debido
a uno o varios errores

Cédigos de color
Comentarios

En espera de generacion por parte de Artlantis
Batch Render si la casilla esta seleccionada.

Consulte la informacién 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

Tiempo

Muestra la hora de generacion final.

= NB: La posicion de una columna puede reorganizarse seleccionando el titulo y movién-
dolo a otra posicion. Utilice la pestafia para ampliar o reducir una columna.
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2. GESTION DE DOCUMENTOS

° Nombre del documento y tipo de archivo.
° Seleccione el nombre del documento para editarlo.

. Haga clic en el menu emergente formato de archivo para redefinir el formato de ima-
gen de generacion segun los puntos de vista estandar.

VISTAS DE PERSPECTIVA Y PARALELAS:
+ Ipg

bmip

png

tga

tif

psd

epx

OBJETOS VR Y PANORAMAS

.J hiterl ]
ANIMACIONES
ipg
+ tga
maow

REGLA DE NOMENCLATURA

' + Indexada
Reemplazar

Indexada

Las generaciones con el mismo nombre se indexaran numéricamente.

Indexada

Las generaciones con el mismo nombre se indexaran numéricamente.
BOTON DESTINO

Se utiliza para redefinir el destino del archivo de generacion.

3. ANADIR VISTAS

Anadir vistas del proyecto actual. El menu emergente filtra el tipo de punto de vista.

4. RECALCULAR O ELIMINAR

° Para recalcular puntos de vista ya generados: Seleccionelos en la lista y haga clic en
el boton Recalcular.

° Para borrar puntos de vista: Seleccidnelos en la lista y haga clic en el botén Eliminar.

5. INFORME DE GENERACION

El informe ofrece detalles sobre el punto de vista seleccionado:
La ubicacion del documento y de la imagen calculada en el disco.
El tamafio de cada imagen y el tiempo que ha tardado en generarse.

Posibles problemas en la ubicacion de las texturas, Shaders, etc.

6. PESTANAS DEL CAJON
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° Al hacer clic en una pestafa, se muestra u oculta la zona de informacion. Haga clic dos
veces en la pestafia para mantener el cajon abierto.

VENTANA DE LA ZONA DE GENERACION

Calcula una parte del contenido de la ventana Vista previa.

1. EN LA BARRA DE HERRAMIENTAS, SELECCIONE LA
HERRAMIENTA GENERACION DE RECORTE

2. TRACE UN RECTANGULO* EN LA VENTANA VISTA PREVIA
PARA DEFINIR LA ZONA

3. SE LANZA LA GENERACION DE RECORTE

Se muestra la progresion del calculo.

Al cerrar la ventana, se sale de la generacion o, si se hace una vez finalizada la generacion,
se guarda la imagen.
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INSPECTOR DE PANORAMAS

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Cuadro de rBCOME ... ... i 274
Configuracion de tono ... il 275
POSPIOCESO ... il 275
Pardmetros de generacion .. ... il 275
Lista de panoramas .. ... ... 276
Generacion y reproduccion de panoramas . ... ... ... ... 277
Parametros de generacion de panoramas ... ... ... ... ... 284

=T Shaders
Ninguna e Ninguna
o Paraliel View Ralief sm,@ ™ Lights

Ninguna ¥ Cielos del solafiscopio
[ vitres : Plano de luz Degradado [ scene
[ vitre_porte_entree : Luz de ned Imagen (¥ 3D Plants
(] Light objects.
(M Animated objects

1. NOMBRE DE VISTA

El nombre de la vista actual es mostrado; haga doble clic en él para editarlo.

2. ASOCIAR UNA VISTA SUPERIOR CON LA GENERACION

Le permite afadir una o mas vistas superiores paralelas automaticamente al panorama gene-
rado. En el menu desplegable, seleccione la vista que desea afiadir. Al seleccionar "Ninguna"
se desactiva la vista superior.

= NB: Se deben definir una o mas vistas superiores en el inspector de vistas paralelas. El
nombre de una vista superior solo debe contener digitos; no se permite utilizar letras,
espacios en blanco ni caracteres especiales. Ejemplo: 000, 001, 002, etc.

3. DISTANCIA FOCAL

Cambia la distancia focal cuando se usa el control deslizante o cuando se especifica un valor
en mm o grados, segun los parametros de preferencia (ajusta la apertura angular de la
camara).

= NB: La modificacion del valor depende de la configuracion del modo de actualizacion del
punto de vista en Preferencias.

4. SOLARISCOPIO ASOCIADO

Vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el solariscopio.
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()]

GRUPO DE LUCES

Vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactivan los
grupos de luces.

6. SHADER DE NEON

Vincula uno o mas Shaders de nedn con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la ilu-
minacion.

FONDO

~

Para poner una imagen 2D, 3D o HDR en el Fondo o en primer plano arrastrela y suéltela en
el botdn correspondiente. Al hacer doble clic en un botdn se muestra el editor.

El menu emergente puede utilizarse para cambiar entre distintos tipos de fondo: Cielo de sola-
riscopio, degradado, imagen.

SUELO INFINITO

o

Para definir un suelo infinito por vista:

¥ Activar

Altitud: | -100m | €3 [ Editar Shader.. |

Suelo infinito Cancelar

° El suelo se activa o desactiva al marcar o desmarcar la casilla. El suelo recibe som-
bras, Shaders y objetos.

° Introduzca un valor en el campo relacionado o establezca la altitud graficamente en la
vista previa o en la vista 2D:

En Vista previa, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista previa,
haga clic en el elemento de la escena para definir la altura del suelo.

En Vista 2D, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista 2D, haga clic
en la geometria para definir la altura del suelo.

° Editar Shader activa el modo de edicion de Shader.

Menu OK, OK para todos los permisos para propagar los parametros al resto del suelo infinito
configurado en el proyecto.

9. CUADRO DE RECORTE

Planos de recorte definidos en la vista 2D.

Mostrar

Cuando esta marcado, la casilla esta visible en la Vista 2D.

Activar

Cuando esta marcado, el cuadro de recorte toma efecto en la ventana Vista previa.

10. CAPAS VISIBLES

Marquelas en el menu desplegable.
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11.

12.

13.

14,

COORDENADAS

Camara: Posiciones X, Yy Z

Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

CONFIGURACION DE TONO

Configurar el tono para la vista actual.

POSPROCESO

Aplica efectos al punto de vista actual. Los efectos se combinan con los parametros definidos
en el inspector.

PARAMETROS DE GENERACION

Prepara el documento para la generacién final.

+ OK para todos

Usar por defecto

Usar la configuracion por defecto.

Definir como por defecto

Define los ajustes actuales como configuracion por defecto.

OK para todos los menus desplegables

Aplicar estos ajustes a todas las demas vistas del inspector en cuestion.
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LISTA DE PANORAMAS

1. ACCESO A LISTAS

Por defecto, la lista se abre cuando el ratdbn se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. NOMBRE DEL PANORAMA

Haga doble clic en el nombre del panorama para editarlo.

3. NODO PANORAMA

Haga doble clic en el nombre del nodo para editarlo.

4. ANADIR UN NODO

- Duplica el nodo seleccionado o el primer nodo si el panorama esta seleccionado.

= NB: En la vista 2D, el nuevo nodo se superpone al nodo duplicado.

5. ANADIR UN PANORAMA

. Duplica el panorama seleccionado y su primer nodo.

6. ELIMINAR UN NODO/PANORAMA
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Seleccione el nodo o el panorama para borrarlo.
Seleccione el elemento y pulse la tecla retroceso para borrarlo.

Muestra la vista previa de cada punto de vista.

7. VISUALIZACION DEL FILTRO

Resalta el panorama actual en la lista.
Menu desplegable de la lista

e Al hacer clic con el botdén secundario en una vista se muestra el menu emergente:

DUPLICAR

Utiliza el original para crear un nuevo panorama o nodo superpuesto.
ELIMINAR

Se elimina de la lista el panorama o el nodo.
ANADIR A LA LISTA PERSPECTIVAS
ANADIR A LA LISTA VISTAS PARALELAS
ANADIR A LA LISTA DE OBJETOS VR
ANADIR A LA LISTA ANIMACION

Dependiendo de la opcion seleccionada, este paso agrega la vista actual desde Pano-
ramas a perspectivas, vistas paralelas, objetos VR o animaciones.

EDITAR LUZ

Seleccione una luz, la paleta inspector cambia a modo Luces y la luz es seleccionada.
EDITAR SOLARISCOPIO

La paleta inspector cambia a modo Solariscopio y el solariscopio es seleccionado.
REALIZAR PRIMER NODO

El nodo seleccionado pasa a ser el primer nodo; es el primero que se reproduce al
reproducirse el panorama. Cuando el nodo es ya el primer nodo aparece la opcion de
desactivar "Es el Primer Nodo".

Crear enlaces entre nodos

GENERACION Y REPRODUCCION DE PANORAMAS
1. GENERACION DE UN PANORAMA

Cada nodo generado consta de seis imagenes guardadas en archivos jpeg. El formato de
archivo del panorama es html, y se reproduce en un navegador web.

e Seleccione una carpeta de destino.
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Generacion final

Artlantis

¥ (Radiosidad personaliza ¥ Camara fisica Tuminaci6n personalizada %

Intarvalo largo 150 Atenuacién
200 0.20

Intervalo corto Velocidad de obturacién Desborde del color
500 1.00

® Generar ahora

Explorar... | [ Z:\transferts Alain\Captures_ATLS\Panoramavz.html

O Generar mis tarde

Generacion final

- Tiem

En la carpeta de destino, se crea una carpeta con el nombre del panorama. Dentro hay dos
carpetas denominadas activos y reproductor y un archivo html con el nombre del panorama.

Q'-‘--.
U@'| . v My pancrama »

Organiser » Inclure dans la bibliotheque « Partager a
= -~
> Favon | Maom
i Favoris
B Bureau . assets
= Emplacements récents | player
4. Téléchargements || My pancrama.html
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La carpeta activos contiene todas las imagenes cuadradas jpeg del panorama, un archivo ivi-
sit3d.xml y una carpeta especial.

@Qv b My panorarna » assets »
Organiser = Inclure dans la bibliothéque Partager avec = Diaporama Graver
- Favoris = . special
Ml Bureau |2 visit3d.xml
| Emplacements récents 1E|_BACK_NODE_C5BG46D446344174 ADICAET CEFBES3TDjpg
& Téléchargements 1E|_BACK_NODE_E9AZBDCAFFB547C8BOBEC10TELS1FAG0 jpg
L rmarkprod (10.0.1.5) 1 |_BACK_NODE_FOC9ESCTBE1A411AAST2B3ADGFASED9A jpg
|| Graphisoft 1E/|_DOWN_MNODE_C5B5646D446344174 ADICAET C6FBES3TD.jpg
. Program Files (x86) 1E/|_DOWN_NODE_E9A2BDCAFFBS47CBBOBEC107EL51F460.jpg
| Programmes 1| DOWN_NODE_FOCIESCTBE1 A411AAST2B3ADEFA58D94A.jpg

La carpeta reproductor contiene los archivos necesarios para leer la animacién del panorama
con un navegador web, entre ellos el archivo Flash swf.

@U'| . v My panorama » player

Organiser « Inclure dans la bibliotheque « Partac
i Favaoris = Nom
B Bureau |B| checkversion.swf
| Emplacements récents padd.js
& Téléchargements |E | paddplayer3.swf
L markprod (10.01.5) swiobject.js

Haciendo doble clic sobre el archivo html se inicia el navegador web actual, el panorama se
muestra en una ventana del navegador.
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° Al hacer clic y arrastrar el cursor en la ventana, la camara gira 360° sobre si misma.

Para desplazarse de un nodo a otro:

Hay dos formas de cambiar de un nodo a otro: Una es mediante la lista de miniaturas y otra
mediante triangulos sensibles.

A. Mediante la lista de vistas previas en miniatura:

° Moviendo el cursor hacia la parte inferior de la ventana html, las miniaturas de nodos
de panorama aparecen en un cajon.

e Haga clic en una miniatura, para cambiar a otro nodo.
B. Mediante los puntos sensibles mostrados en la ventana

Los puntos sensibles son los triangulos azules seguidos de sus nombres. Haga clic en un trian-
gulo o su nombre para ir a este nodo.
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is 4 alpha/test

Para ver un panorama en pantalla completa, haga clic en el icono - en la esquina inferior
derecha de la pagina web.

2. OPCIONES DE DIRECCION DE PANORAMA MULTINODO

Opcién [~
de herra
mienta
de direc-
cion des-
activada

|""-"|
{8}

tal como
se
define
enla
vista 2D
de
Artlantis.
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Ejemplo:
al hacer
clicenel
punto
sensible
del
salon, la
camara
mira en
la
misma
direc-
cion que
la flecha
verde
con-
figurada
enla
vista 2D.
Opcion ¥
de herra-
mienta d
direccion

activada

do, -

e

b en
al'como *

el usuario

definié en
lash Pla-

yer.
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Ejemplo:
al hacer
clicen el
punto
sensible
del salén,
la camara
mantiene
la direc-
cion del
ultimo
nodo.

2. ASOCIAR UNA VISTA SUPERIOR

Otro modo de navegar en una base 3D es superponer en la vista 3D sobre el nivel del plano
asociado, y navegar de un nodo a otro haciendo clic en un triangulo o nombre sensible. Asi se
cambia al nodo correspondiente y se oculta el nivel del plano.

Antes de generar el panorama, tenemos que asociar uno o mas niveles de plano.

La asociacion de los niveles de plano con el panorama puede configurarse automaticamente
utilizando el Inspector de panoramas.

En la vista 2D, mostrar una vista de elevacion (frontal, derecha, izquierda o posterior). Con-
figure el punto de vista moviendo la camara y el objetivo. See "Trabajar con vistas paralelas en
la vista 2D" on page 48

El punto de vista se referira a la parte superior del plano mostrado en el navegador.

Al iniciarse el panorama aparecera un nuevo boton en la esquina izquierda de la ventana.
A

[

e Haciendo clic en el icono se muestra el nivel de plano centrado en la ventana. Con otro
clic en el icono se oculta el nivel de plano actual.

02.jpg (2/2)

Cuando se muestra el nivel de plano su nombre aparece en la parte superior de la pagina
web.

Los nodos sensibles del panorama se muestran en el plano. Rodea al nodo actual un circulo
rojo dinamico. Haciendo clic en un nodo se ocultara el plano y se mostrara el punto de vista
asociado en la ventana del navegador.

Para navegar de un nivel a otro utilice las flechas ubicadas en los bordes del Flash Player.
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Adobe Flash Player debe estar instalado para leer el panorama.
htto://www.adobe.com/support/flashplayer/downloads.html

= NB: Los nodos del panorama constan de seis imagenes cuadradas.

NB: Para leer su panorama en un dispositivo iOS o Android, debe generar un archivo pno
mediante la aplicacion iVisit 3D T Builder.

PARAMETROS DE GENERACION DE PANORAMAS

En el inspector de vista de panoramas, al hacer clic en el icono Generar se muestran los parametros
de generacion especificos .

800 x £00 pequefic
00 x 500 normal 640 % 640
1280 x 720 grande ¥ 1024 x 1024
¥ Parsonalizada 1600 x 1600 v Artlantis
2048 x 2048 Masxwall

Generacién final

Artlantis

Radicsidad normal

& Generar shora
Ci\Program Files\Artlantis Studia \Robs Scene-2\PANCGRAN
Generar mas tarde

HTML (*.html) v Bajo + Radicsidad normal
Alo Radiesidad mediana
Radicsidad elevada

Radicsidad personalizada

1. MOTOR DE GENERACION
e Elija el motor de generacion Artlantis.
2. FORMATO DE ARCHIVO

e Especifique el formato de archivo: JPEG*, BMP*, PNG, TGA, TIFF, Photoshop o Pira-
nesi.**

= NB: * Formatos que usan el canal alfa. ** Formato PSD multicapa de Photoshop.

'Se trata de una aplicacion iOS para iPad, iPhone o iPodTouch. Se utiliza para
visualizar panoramas de Artlantis.
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3. TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

° Ajuste la resolucion de la generacion. Determine el tamafio en pixeles de la imagen
para obtener una impresion con los ppp y las dimensiones deseados.

640 x 640
W 1024 x 1024
1600 = 1600
2048 = 2048

800 x 600 Small

900 x 500 Normal

1280 x 720 Large
v Custom

Flash Viewer v

Rendering Size | 1024 x 1024

TAMANO DE FLASH PLAYER

Define el tamafio del Flash Player.

Pequefio: 800 x 600, Normal: 900 x 500 (iPad) y Grande: 1280 x 720
° Seleccione un tamafio en el menu o
. Introduzca la anchuray altura del Flash Player en pixeles.

° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.
TAMANO DE GENERACION

El tamafio en pixeles de las imagenes calculadas. La generacién se hace siempre en formato
cuadrado.

Seleccione un tamafo del menu desplegable:
° 640: verificacion rapida o pequefio formato Web.
° 1024: Uso de pagina Web y para iPad (1 6 2) y iPhone.
° 1600: uso local con Flash
° 2048: uso local con Flash o para iPad 2 en HD.

Eligiendo una definicion mas alta se obtiene una mejor calidad de imagen, especialmente al
hacer zoom en el navegador. Sin embargo, este tamafio de imagen necesitara un tiempo de
generacion mas largo.

4. SUAVIZADO

Compruebe que el suavizado esta activado; ajuste la calidad como baja o alta.

= Sugerencia: Para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la
anchura y la altura de la generacion.

5. RADIOSIDAD

Compruebe que la radiosidad esta activada. Seleccione la precision en el menu.

Este menu le permite configurar la precision de los parametros con valores predefinidos. Si
cambia los valores mediante los controles deslizantes o en los campos de texto, el menu se
configurara como personalizado.

Los tiempos de calculo dependen del valor o los valores elegidos.
Intervalo largo
Valores de 8 a 96 pixeles.

La radiosidad se calcula sobre un pequefio numero de pixeles, los otros se extrapolan. Esta
distancia representa la distancia media en pixeles entre dos puntos donde se calcula la radio-
sidad. Cuanto mas corta es la distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.
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= NB: Estos ajustes tienen un impacto muy significativo sobre el tiempo de generacion.

Intervalo corto
Valores de 48 a 0 pixeles.

Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.ej. la esquina entre dos paredes). Esto
requiere un procesamiento especial que permite afinar la calidad de las sombras. El valor
seleccionado representa el rango de procesamiento. Si se selecciona 0, no se realiza ningun

calculo. Cuanto mas grande sea el valor, mas eficaz sera el calculo de sombras con respecto
a la radiosidad.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto significativo sobre el tiempo de generacion.

6. ILUMINACION

En el menu, ajuste una iluminacién predefinida interior o exterior. El menu cambia a ilu-
minacién personalizada cuando ha cambiado uno de los siguientes comandos: lluminacién
automatica de potencia, parametros de camara fisica o atenuacion/desborde de color.

lluminacion: Interior/ Exterior / Personalizada

Estos ajustes afectan a la iluminacion ambiental general de la escena. Se utilizan para con-
trolar de manera precisa como se expone la escena.

= NB: Estos parametros no afectan a los tiempos del calculo.

7. ATENUACION, DESBORDE DE COLOR

Los valoresvande O a 1.
Atenuacion

Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes en la superficie. 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.

Desborde del color

Controla la transferencia de colores entre las superficies.

8. POTENCIA DE ILUMINACION

lluminacién automatica

Cuando la casilla de verificacién Camara fisica esta desmarcada:
PRIMER REBOTE

Valoresde 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la
luz directa de un solariscopio o de fuentes de luz).

SIGUIENTE REBOTE
Valores de 1a 16.

Controla el nivel de radiosidad de todos los rebotes después del primer rebote. Esto afecta a
las superficies que reciben luz indirecta.

El aumento del niumero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.
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10.

11.

= NB: Este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

lluminacién de la cdmara fisica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica estd marcada:
Proporciona mejor conformidad con los colores y su brillo, asi como mejor contraste y nitidez.
I1ISO

Ajusta la sensibilidad de las superficies sensibles. Los valores van de 1 a 32.000.
VELOCIDAD DE OBTURACION

Ajusta el tiempo de exposicion. Valores de 1 a 16.000 por segundo.

GENERAR

GENERAR AHORA

Se abre la ventana de generacion, se muestra el progreso de generacion y el tiempo de cal-

culo estimado y transcurrido. Para detener la generacion, haga clic en el cuadro cerrar de la
ventana.

GENERAR MAS TARDE

Pospone la generacién del punto de vista actual; el documento se guarda automaticamente.
La generaciodn se realizara con Artlantis Batch.

DESTINO DE LA GENERACION

Indica la ruta donde se calculara la generacion.
GENERAR

Cancelar, generar ahora o generar mas tarde segun la opcion elegida mas arriba.
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CREAR UN ARCHIVO PNO Y LEERLO EN UN

DISPOSITIVO MOVIL

Es necesario crear un archivo .pno. Este es un archivo que puede leerse tanto en dispositivos Android

como iOS.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Crear un archivo pno o vro y leerlo en un dispositivomévil ........ ... . ... . ... ... ......... 289
e Es necesario crear un archivo .pno o .vro. Este es un archivo que puede leerse tanto en dis-
positivos Android como iOS.
En la carpeta Artlantis Studio, inicie la aplicacion iVisit 3D Builder.
ail » Disquelocal (C:) » Programmes » Artlantis Studio 5 »
L4 Courrier électronique Graver Nouveau dossier
[ - Artlantis Batch.exe (B ImpExp.exe
_| % Artlantis Implode Explode.exe  Install.bdt
i %+ Artlantis License Manager.exe [m5Iv3b.exe
© % Artlantis Media Converter.exe 1 IVisit 30 Builder.exe .
X . Drag & Drop to begin!
[#] Artlantis Studio 5 %) MaxwellForartlantis.dll
@ Artlantis Studio.exe %) Microsoft.Expression.Interact
(%) AvsRendererPlugin.dll @ReadMe_W’IN_DE.rL‘F
M A £a an [ L ST SRR VY, [ Y]
1. Arrastre y suelte la carpeta que contiene el panorama or objeto VR en la ventana.
2. Se crea un archivo .pno o .vro en la misma carpeta que contiene la carpeta del pano-
rama.

1Se trata de una aplicacion iOS para iPad, iPhone o iPodTouch. Se utiliza para

visualizar panoramas de Artlantis.
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S v | 43 [l Rechercherdans: Doc.. ©

» i= ~ [ @.

Nom
My panorama .

panorama
@ T My panorama_MOEILE.pno
| — Drag & Drop to begin! @

Modifié le: 01/07/2013 09:42

&/ My VR Object = [ assets
% My VR Object.html|
[ player
(L] Tests VR objets v5
T ERTEEA TN
ion Disposer Partager Lire les infos

(55 My VR Object i

© My VR Ohject_MOBILE.vro

Drag & Drop to begin!

A. LEER EL ARCHIVO PNO O VRO EN DISPOSITIVOS
ANDROID E IOS

Usar su dispositivo Android

e Conecte con la pagina web Google Play y descarguese iVisit3D en su dispositivo
Android.

" ANDROID APF ON

y\' Google play

e Inicie iVisit 3D y cargue su archivo pno.

Usar su dispositivo iOS
° Lance iTunes y conecte su dispositivo iOS.

° Conecte con la AppStore y descarguese iVisit3D en su dispositivo iOS.
D Available on the
App Store

e En su ordenador, en la pestaia iTunes Apps, seleccione iVisit3D y haga clic en el boton
"Agregar..." para cargar su archivo pno o vro.
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Crear un archivo pno y leerlo en un dispositivo movil - Crear un archivo pno o vro y leerlo en ’
un dispositivo movil

iVisit 3D panoramas on iPhone and iPad

E—
UsRARY Summary  Info @TTOD) Music Movies TVShows Bocks Photos

I7 Music
1 Movies
7' Podcasts. File Sharing
'; Bocks The apps listed below can transfer documents between your iPad and this computer.
Apps
A Rl Apps iVisit 3D Documents
stone
e W Vst Arbor Demo 512_1.pno Today 15:07 aime
Arbor Demo 512.pn0 20 217 438
!! Radio Hungary Arbor Demo 1024.pno 7 13,1 M8
; Posetanc 512.pn0 201112.13. 2218 arwe
. g Posetano 2048.pno Today 10.01 56,5 M8

= NB: iPad 2 y posterior usan el Giroscopio para simular un auténtico espacio tri-
dimensional.
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INSPECTOR DE OBJETOS VR

Administra los puntos de vista definidos por una cadmara, un objetivo o 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.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Cuadro de reCOMe ... ... ... . . 294
Configuracion de tON0 .. ... il 295
POSPIOCESO . .. il 295
Pardmetros de generacion .. ... il 295
Generacion y reproduccion de objetos VR ... ... .. 296
Lista de objetos VR .. .. 296
Generacién y reproduccién de objetos VR ... ... 298
Parametros de generacién de objetos VR ... il 300

Ninguna

v Day
Ninguna
Shaders
Codrays [ Lights

Relief Shader

Ninguna riscolle Ninguna
[ vitres : Plano de luz Degradado [ scene
[ vitre_porte_entree : Luz de ned Imagen [ 30 Plants.
. - ] Light cbjects
] Animaned objects

1. NOMBRE DE VISTA

El nombre de la vista actual es mostrado; haga doble clic en él para editarlo.

2. PROYECCION VR

Seleccione hemisférica, torica o esférica.

Modificar valores en grados de pasos angulares horizontales y verticales.

3. NUMERO DE IMAGENES

indica el nimero de imagenes que se necesitaran para calcular los objetos VR. El nimero
depende de los valores definidos para los pasos angulares horizontales y verticales y el

angulo horizontal.
4. DISTANCIA FOCAL

Cambia la distancia focal cuando se usa el control deslizante o cuando se especifica un valor
en mm o grados (ajusta la apertura angular de la camara).
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= NB: La modificacion del valor depende de la configuracion del modo de actualizacion del
punto de vista en Preferencias.

5. SOLARISCOPIO ASOCIADO

Vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el solariscopio.

6. GRUPO DE LUCES

Vincula uno o mas grupos de luces con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactivan los
grupos de luces.

7. SHADER DE NEON

Vincula uno o mas Shaders de neon con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la ilu-
minacion.

8. FONDO

9. PRIMER PLANO

Para poner una imagen 2D, 3D o HDR en el Fondo o en primer plano arrastrela y suéltela en
el botdn correspondiente. Al hacer doble clic en un botdn se muestra el editor.

El menu emergente puede utilizarse para cambiar entre distintos tipos de fondo: Cielo de sola-
riscopio, degradado, imagen.

10. SUELO INFINITO

Para definir un suelo infinito por vista:

¥ Activar

Altitud: | -L00m | 3 [ Editar Shader...

Suelo infinito

° El suelo se activa o desactiva al marcar o desmarcar la casilla. El suelo recibe som-
bras, Shaders y objetos.

° Introduzca un valor en el campo relacionado o establezca la altitud graficamente en la
vista previa o en la vista 2D:

En Vista previa, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista previa,
haga clic en el elemento de la escena para definir la altura del suelo.

En Vista 2D, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista 2D, haga clic
en la geometria para definir la altura del suelo.

° Editar Shader activa el modo de edicion de Shader.

Menu OK, OK para todos los permisos para propagar los parametros al resto del suelo infinito
configurado en el proyecto.

11. CUADRO DE RECORTE

Planos de recorte definidos en la vista 2D.
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Mostrar

Cuando esta marcado, la casilla esta visible en la Vista 2D.

Activar

Cuando esta marcado, el cuadro de recorte toma efecto en la ventana Vista previa.

12. CAPAS VISIBLES

Marquelas en el menu desplegable.

13. COORDENADAS

14.

15.

16.

Posiciéon X, Y, Z de camara del centro VR.

Cambio horizontal

Segun el circulo trigonométrico, gira el punto de apertura del objeto VR. Introduzca un valor en
grados.

Angulo horizontal

Limita el angulo de apertura. Introduzca un valor en grados.

Radio

El radio del VR.
e Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

CONFIGURACION DE TONO

Configurar el tono para la vista actual.

POSPROCESO

Aplica efectos al punto de vista actual. Los efectos se combinan con los parametros definidos
en el inspector.

PARAMETROS DE GENERACION

Prepara el documento para la generacién final.

+ OK para todos

Usar por defecto

Usar la configuracion por defecto

Definir como por defecto

Define los ajustes actuales como configuracion por defecto.

OK para todos los menus desplegables

Aplicar estos ajustes a todas las demas vistas del inspector en cuestion.
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GENERACION Y REPRODUCCION DE OBJETOS VR

LISTA DE OBJETOS VR

1. ACCESO A LISTAS

Por defecto, la lista se abre cuando el ratdn se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. MINIATURA

Muestra la vista previa de cada punto de vista.

3. NOMBRE DEL PUNTO DE VISTA

e Haga clic sobre él para editarlo.

4. TAMARO DE GENERACION

Muestra el tamafio de generacion actual del punto de vista.

5. ANADIR/ELIMINAR PUNTO DE VISTA

- Duplica el punto de vista actual
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- Elimina el punto de vista seleccionado.

Método abreviado: seleccionar la vista y pulsar la tecla retroceso para borrarla.

6. VISUALIZACION DEL FILTRO

Muestra los puntos de vista visibles sin vistas previas.

VR Objet_3 1280 x 960

e Hagaclicen - para ver el punto de vista con su nombre y tamafio de generacion.

n NB: Los comandos Eliminar, Deshacer y Rehacer estan disponibles en la lista de objetos.

Menu desplegable de la lista
e Al hacer clic con el boton secundario en una vista se muestra el menu emergente:

Duplicar
Suprimir

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

Afiadir a lista de animaciones

Editar solariscopio

Editar luz >

DUPLICAR

Utiliza el original para crear un nuevo punto de vista superpuesto.
ELIMINAR

El punto de vista se elimina de la lista.

ADD TO PERSPECTIVES LIST

ANADIR A LA LISTA DE VISTAS PARALELAS
ANADIR A LA LISTA PANORAMAS

ANADIR A LA LISTA DE ANIMACIONES

Dependiendo de la opcion seleccionada, este paso agrega la vista actual desde vistas
de perspectivas a paralelas, panoramas o0 animaciones.

EDITAR SOLARISCOPIO

La paleta inspector cambia a modo Solariscopio y el solariscopio es seleccionado.
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EDITAR LUZ

Seleccione una luz. La paleta inspector cambia a modo Luces y la luz es seleccionada.

GENERACION Y REPRODUCCION DE OBJETOS VR

Generacion de un objeto VR

Un objeto VR consta de seis imagenes guardadas en archivos jpeg. El formato de archivo del objeto
VR es html, y se reproduce en un navegador web.

e Seleccione una carpeta de destino.

Generacion final

® Generar ahora

Generar mas tarde

ANV 5\
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En la carpeta de destino, se crea una carpeta con el nombre del objeto VR. Dentro hay dos carpetas
denominadas activos y reproductor y un archivo html con el nombre del objeto VR.

GO

_ » VR Objectl »

Organiser = Inclure dans la bibliothéque - Partage
— ks
PR Bureau 14l Nom
=] Emplacements récents
. assets
4. Téléchargements
| player

. markpred (10.0.1.5)

|| VR Object_1.html
) (Graphisoft

La carpeta activos contiene todas las imagenes jpeg del objeto VR , un archivo ivisit3d.xml y una car-

peta especial.
F

Partager avec =

@Uv| . » VR Objectl » assets »

Organiser »

Inclure dans la bibliothéque -

M Bureau =
| Emplacer;
JL Télécharc
4 markproc
. Graphisof
. Program
. Programr| =
. Google

J Aide ATL

| special

|2 ivisitad xml

VR Object_1 0.jpg
EIVR Object 11,jpg
VR Object_ 1 2,jpg
VR Object_1 3.jpg
VR Object_1 4,jpg
EIVR Object_1 5.jpg
B VR Object_1 6.jpg

L]
L]

i/ VR Object_1 18.jpg
i/ R, Object_1 19.jpg
VR Object_1 20,jpg
VR Object_1 21,jpg
VR Object_1 22,jpg
VR Object_1 23,jpg
VR Object 1 24.,jpg
i VR Object_1 25.jpg
i/ VR Object_1 26.jpg

iy (e e

i ®

La carpeta reproductor contiene los archivos necesarios para leer la animacion del panorama con un

navegador web, entre ellos el archivo Flash swf.

- e A =

[ I g e )

@uvL 3 ‘u‘F‘.GbJer:tl 3 pla}rer

Organiser «

Bl Bureau *
| Emplacer|
J Téléchare
4 markproc
. Graphisof

. Program

Drmmramar =

Inclure dans la bibliothéque -

Mam

|B | checkversion.swf
padd.js

|B| paddplayer3.swf
swiobjectjs

P
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e Haciendo doble clic sobre el archivo html se inicia el navegador web actual, el objeto VR se

muestra en una ventana del navegador.

@ O O [Users/alainpicard/Desktop/VRO/VR Objet_1/VR Objet_1.html e

| I} /users/alainpicard/Desktop/VR... |_ + |

[« ™ lE |r*.-. file:/f/Usersfalainpica & | ':;E]' Google Q | li] @

A/ Abvent 3D Archi... [l SFR Mail

» [E] Margue-pages ~

= Adobe Flash Player debe estar instalado para leer el panorama. hitp.//www.a-
dobe.com/support/flashplayer/downloads.html/

= NB: Para leer su objeto VR en un dispositivo iOS o Android, debe generar un archivo pno
mediante la aplicacion iVisit 3D Builder.

PARAMETROS DE GENERACION DE OBJETOS VR

En el Inspector de Objetos VR, al hacer clic en el icono Generar se muestran los pardmetros de gene-
racion especificos .

'Se trata de una aplicacion iOS para iPad, iPhone o iPodTouch. Se utiliza para
visualizar panoramas de Artlantis.
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Ensayo ripido 160x160
W 320 x 240 pequefio [¥| Camara fisica

400 x 200 normal
512 x 342 grande ¥ Artlantis

640 x 480 muy grande Mascwell

Tluminacién interior
Tluminacién extarior

¥ lluminacién personalizada

Personalizada

Artlantis 2

Tamafio de generacian 320fe s 2407 Radiosidad normal % Cémara fisica Tuminacién personalizada *

Primer rebote Aten

Nimero de imdgenes: 3 6 1.00 1.00,
Siguientes rebotes Desbords del colar o
1

Suavizado ¥/ : .00 1.00

A — — ® Generar ahora _
| C:\Program Files\Artlantis Si ‘ K Cancelar
Y - O Generar mas tarde’ —
—_— ¥ Radicsidad normal
HTML (% html) Lol Radiosidad mediana
Radiosidad elevada

Radiosidad personalizada

1. MOTOR DE GENERACION

¢ Elija el motor de generacion Artlantis.

2. FORMATO DE ARCHIVO

e html

3. TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

= NB: * Formatos que usan el canal alfa. ** Formato PSD multicapa de Photoshop.

e Elija un tamafio de generacion predefinido o introduzca la anchura y altura en pixeles.
Haga clic en la cadena para bloquear/desbloquear los valores.

Ensayo rapide 180x1&0
W 3220 x 240 paquefio
400 x 300 norma
512 x 342 grande
£40 x 480 muy grande

Personalizada

Tamarno de generacidn ¥

MNimero de imagenes:

Tamaifio de generacién
° Seleccione un tamafio en el menu o
° Introduzca la anchuray altura en pixeles.
° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.

Nuimero de referencias

Informacién sobre el nimero de imagenes que se deben generar para componer los objetos
VR en funcion del incremento vertical u horizontal.

4. SUAVIZADO

Compruebe que el suavizado esta activado; ajuste la calidad como baja o alta.
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= Sugerencia: Para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la
anchura y la altura de la generacion.

5. RADIOSIDAD

Compruebe que la radiosidad esta activada. Seleccione la precisién en el menu.

Este menu le permite configurar la precision de los parametros con valores predefinidos. Si

cambia los valores mediante los controles deslizantes o en los campos de texto, el menu se
configurara como personalizado.

Los tiempos de calculo dependen del valor o los valores elegidos.

Intervalo largo

Valores de 8 a 96 pixeles.

La radiosidad se calcula sobre un pequefio numero de pixeles, los otros se extrapolan. Esta

distancia representa la distancia media en pixeles entre dos puntos donde se calcula la radio-
sidad. Cuanto mas corta es la distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto muy significativo sobre el tiempo de generacion.

Intervalo corto

Valores de 48 a 0 pixeles.

Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.ej. la esquina entre dos paredes). Esto
requiere un procesamiento especial que permite afinar la calidad de las sombras. El valor
seleccionado representa el rango de procesamiento. Si se selecciona 0, no se realiza ningun

calculo. Cuanto mas grande sea el valor, mas eficaz sera el calculo de sombras con respecto
a la radiosidad.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto significativo sobre el tiempo de generacion.

6. ILUMINACION

En el menu, ajuste una iluminacion predefinida interior o exterior. El menu cambia a ilu-
minacién personalizada cuando ha cambiado uno de los siguientes comandos: lluminacién
automatica de potencia, parametros de camara fisica o atenuacion/desborde de color.

lluminacién: Interior/ Exterior / Personalizada

Estos ajustes afectan a la iluminacion ambiental general de la escena. Se utilizan para con-
trolar de manera precisa cémo se expone la escena.

= NB: Estos parametros no afectan a los tiempos del calculo.

ATENUACION, DESBORDE DE COLOR

Los valoresvande O a 1.

Atenuacion

Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes en la superficie. 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.
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10.

11.

Desborde del color

Controla la transferencia de colores entre las superficies.

POTENCIA DE ILUMINACION

lluminaciéon automatica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica estad desmarcada:
PRIMER REBOTE

Valores de 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la
luz directa de un solariscopio o de fuentes de luz).

SIGUIENTE REBOTE

Valoresde 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad de todos los rebotes después del primer rebote. Esto afecta a
las superficies que reciben luz indirecta.

El aumento del niUmero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.

= NB: Este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

lluminacién de la camara fisica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica esta marcada:
Proporciona mejor conformidad con los colores y su brillo, asi como mejor contraste y nitidez.
1ISO

Ajusta la sensibilidad de las superficies sensibles. Los valores van de 1 a 32.000.
VELOCIDAD DE OBTURACION

Ajusta el tiempo de exposicion. Valores de 1 a 16.000 por segundo.
GENERAR

GENERAR AHORA

Se abre la ventana de generacion, se muestra el progreso de generacion y el tiempo de cal-

culo 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 generacidén se realizara con Artlantis Batch.

DESTINO DE LA GENERACION

Indica la ruta donde se calculara la generacion.
GENERAR

Cancelar, generar ahora o generar mas tarde segun la opcion elegida mas arriba.

Para Maxwell, se muestra una ventana de generacion especifica.
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INSPECTOR DE ANIMACIONES
ANIMACIONES: INFORMACION GENERAL

Una secuencia es 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:

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

¥ OBjetivo en vértke fijo

Ninguna

o Lights

Godrays
Relief Shader

Ninguna iel el SCOpI0 Ninguna
5 v : Plano de

™ sc
™ 307
(=]
@

Billboards

1. NOMBRE DE VISTA

El nombre de la vista actual es mostrado; haga doble clic en él para editarlo.

2. CAMARA DE ARQUITECTO

El efecto fotografico hace que las verticales parezcan paralelas.

3. GIRO DE LA CAMARA

Gira la camara de forma lateral. Valor en grados (mm). Introduzca un valor en el campo rela-
cionado.

4. DISTANCIA FOCAL

Cambia la distancia focal cuando se usa el control deslizante o cuando se especifica un valor
en mm o grados (ajusta la apertura angular de la camara).

= NB: La modificacion del valor depende de la configuracion del modo de actualizacion del
punto de vista en Preferencias.

5. SOLARISCOPIO ASOCIADO

Vincula un solariscopio con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva el solariscopio.

6. 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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7. 7- SHADER DE NEON

Vincula uno o mas Shaders de neon con la vista. Seleccionando "Ninguno" se desactiva la ilu-
minacion.

8. FONDO/PRIMER PLANO

Para poner una imagen 2D, 3D o HDR en el Fondo o en primer plano arrastrela y suéltela en
el botén correspondiente. Al hacer doble clic en un botédn se muestra el editor.

El menlu emergente puede utilizarse para cambiar entre distintos tipos de fondo: Cielo de sola-
riscopio, degradado, imagen.

9. SUELO INFINITO

Para definir un suelo infinito por vista:

[ Activar

Altitud: [ -1.00m | €3 (Editar Shader...)

Suelo infinito Cancelar

° El suelo se activa o desactiva al marcar o desmarcar la casilla. El suelo recibe som-
bras, Shaders y objetos.

° Introduzca un valor en el campo relacionado o establezca la altitud graficamente en la
vista previa o en la vista 2D:

En Vista previa, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacion en la vista previa,
haga clic en el elemento de la escena para definir la altura del suelo.

En Vista 2D, haga clic en la herramienta Altitud, a continuacién en la vista 2D, haga clic
en la geometria para definir la altura del suelo.

° Editar Shader activa el modo de edicion de Shader.
Menu OK, OK para todos los permisos para propagar los parametros al resto del suelo infinito

configurado en el proyecto.

10. CUADRO DE RECORTE

Planos de recorte definidos en la vista 2D.

Mostrar

Cuando esta marcado, la casilla esta visible en la Vista 2D.

Activar

Cuando esta marcado, el cuadro de recorte toma efecto en la ventana Vista previa.

11. CAPAS VISIBLES

Marquelas en el menu desplegable.

12. COORDENADAS

Camara: Posiciones X, Yy Z

Objetivo: Posiciones X, Yy Z
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Haga clic en el icono del candado para bloquear o desbloquear las coordenadas.

13. DEFINIR COMO OBJETIVO

Le permite limitar el objetivo de una cdmara al movimiento de un objeto: En modo Objeto,
haga clic con el botén secundario en un objeto y seleccione "Definir como objetivo" en el
menu desplegable. Después, en el modo Perspectivas, seleccione el nombre de dicho objeto

en este mendu.

14. CONFIGURACION DE TONO

Configurar el tono para la vista actual.

15. poOSPROCESO

Aplica efectos al punto de vista actual. Los efectos se combinan con los parametros definidos
en el inspector.

16. PARAMETROS DE GENERACION

Prepara el documento para la generacién final.

+ OK para todos

Usar por defecto

Usar la configuracion por defecto

Definir como por defecto

Define los ajustes actuales como configuracion por defecto.

OK para todos los menus desplegables
Aplicar estos ajustes a todas las demas vistas del inspector en cuestion.

See "Trabajar con animaciones de camara en la vista 2D" on page 85
See "Trabajar con animaciones de luces en la vista 2D" on page 94
See "Trabajar con animaciones de objetos en la vista 2D" on page 103

See "Ventana Escala de tiempo" on page 117

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 cdmara a lo largo del tiempo.

= NB: La camara también puede detenerse en un lugar donde se animan objetos, luces o un sola-
riscopio.

La ruta de la cdmara se procesa en:

Vea - 307



Capitulo 19 9

El Inspector de animaciones (parametros de animacion, distancia del foco, asociacion con gru-
pos de luces, profundidad de campo, giro, etc.)

La ventana Escala de tiempo (gestion del tiempo)

La ventana Vista previa (gestion de los objetivos de la camara)

La vista 2D (Gestion de rutas: camaras, luces y objetos)

Animacién de parametros configurados en otros inspectores en una secuen-

cia:

Activar el inspector de animaciones antes de configurar animaciones que dependan de otros ins-
pectores.

Los parametros son accesibles desde:

Inspector de luces: Configuracion de la iluminacion.

Inspector de solariscopios: Configuracidn de solariscopio.

Inspector de Objetos: Configuracion de objetos.

Inspector de Shaders: Configuracion de Shader.
Vista 2D: Crear y editar rutas para camaras, luces y objetos en movimiento.

Ventana Escala de tiempo: Crear y editar referencias (cambiar el parametro de un elemento
en un instante T, interpolacion de cambios de parametros entre dos referencias), sincronizar
referencias de elementos que pertenecen al mismo inspector o no.

Visualizacion en tiempo real:

Ventana Vista previa: Muestra y reproduce el resultado de los ajustes en tiempo real.

Elementos que se pueden animar

Todos los elementos se pueden animar salvo aquellos relacionados con el inspector de Shaders, o
los que figuran como imposibles de animar en:

Parametros de camara que se pueden animar See "Parametros de camara que se pueden ani-
mar" on page 313

Parametros de solariscopios que se pueden animar See "Parametros de solariscopios que se
pueden animar" on page 313

Parametros de luces que se pueden animar See "Parametros de luces que se pueden animar"
on page 314

Parametros de objetos que se pueden animar See "Parametros de objetos que se pueden ani-

mar" on page 315
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LISTA DE ANIMACIONES ™

0l-Living room_1

1. ACCESO A LISTAS

Por defecto, la lista se abre cuando el ratén se mueve, llevando el cursor a la parte izquierda
de la ventana Artlantis, y se cierra automaticamente cuando el cursor se mueve fuera de la
lista. En la esquina superior derecha de la lista, al hacer clic en el icono se fuerza a la lista a
permanecer abierta, y un nuevo clic la devuelve a la funcion autorretractil.

2. MINIATURA

Muestra la vista previa de cada punto de vista.

3. NOMBRE DEL PUNTO DE VISTA

e Haga clic sobre él para editarlo.

4. TAMARO DE GENERACION

Muestra el tamafio de generacion actual del punto de vista.

5. ANADIR/ELIMINAR PUNTO DE VISTA

- Duplica el punto de vista actual

- Elimina el punto de vista seleccionado.

Método abreviado: seleccionar la vista y pulsar la tecla retroceso para borrarla.
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6. VISUALIZACION DEL FILTRO

Muestra los puntos de vista visibles sin vistas previas.

01-Living room_1 1024 x 768

01l-Living room_1

e Hagaclicen - para ver el punto de vista con su nombre y tamafo de generacion.

= NB: Los comandos Eliminar, Deshacer y Rehacer estan disponibles en la lista de objetos.

Menu desplegable de la lista

e Al hacer clic con el botdn secundario en una vista se muestra el menu emergente:

Duplicar
Suprimir

Afadir a lista de vistas de perspectiva
Afiadir a lista de vistas paralelas
Afadir 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.

DUPLICAR VISTA Y RUTA

Empezando con la secuencia actual, se crea una secuencia que adopta la posicion de la
camara, la ruta y las referencias existentes.

NB: Sdlo se duplica la ruta de la camara; las rutas de los objetos y las lamparas quedan
excluidas.

ELIMINAR

La secuencia actual se elimina de la lista.
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ANADIR A LA LISTA PERSPECTIVAS
ANADIR A LA LISTA DE VISTAS PARALELAS:
ANADIR A: LISTA DE PANORAMAS

ANADIR A: LISTA DE OBJETOS VR

Dependiendo de la opcion seleccionada, este paso agrega la vista actual de perspectivas a
vistas paralelas, panoramas u objetos VR.

EDITAR SOLARISCOPIO

La paleta inspector cambia a modo Solariscopio y el solariscopio es seleccionado.
EDITAR LUZ

Seleccione una luz; la paleta inspector cambia a modo Luces y la luz es seleccionada.

COORDENADAS DE ANIMACION™

v Objetivo en vértice fijo
Objetivo en ruta
Gecco_1

Objetivo en vertice fjo »

24.54 m X §.30 m

1721 m Y 904 m

142 m Z 142 m

= Coordenadas

Desde el punto de vista, la camara define:

Posicion del punto de vista
Proporciona las coordenadas x, y, z. Al indicar nuevos valores, se vuelve a definir la posicion.
Posicién objetivo

Elija entre un objetivo en un vértice fijo o un objecto definido como objetivo para el objetivo en ruta.

Hay dos opciones:

En un vértice fijo

Posicion Objetivo en vértice fijo s

9.04 m

142 m

-~ e
m Coordenadas

La camara se mueve a lo largo de su ruta, sefialando a un vértice fijo de la escena. El vértice fijo se
define en la ventana Vista previa o en vista 2D.
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Orientaciéon en ruta

Angulo H

Angulo V

Distancia

la camara se mueve de forma tangencial sobre la ruta. Los angulos horizontales y verticales se pue-

den definir en relacidn con esta tangente. La Distancia proporciona la distancia entre la camara y el
punto de mira.

Sobre un objeto

3 4
24

17.20 m

1.42 m

La camara apunta a un objeto.

Para ver el objeto en el menu desplegable, el objeto debe estar previamente declarado en Definir
como objetivo en la lista del objeto.

Duplicate
Delete

Define As Target

Reset Original Size
Apply Gravity

= NB En la lista Shaders, el objeto objetivo puede configurarse como invisible, la camara seguira
apuntando a sus coordenadas.

= NB Utilizando la escala de tiempo, en una unica secuencia, la camara puede cambiar de com-
portamiento varias veces.
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PARAMETROS DE CAMARA QUE SE PUEDEN ANIMAR ™

Qué se puede animar

Mediante el Inspector de camaras

Editar en

Coordenadas de camara

Inspector de animaciones - Coordenadas

Coordenadas de destino

Inspector de animaciones - Coordenadas

Objetivo en ruta: Angulo del objetivo H relativo
a la tangente de la ruta

Inspector de animaciones - Coordenadas

Objetivo en ruta: Angulo del objetivo V relativo
a la tangente de la ruta

Inspector de animaciones - Coordenadas

Cuadro de recorte activado y/o mostrado

Cuadro de modificaciones

Inspector de animaciones - Visibilidad

Foco

Inspector de animaciones

Fondo en color, menu desplegable Degradado

Inspector de animaciones - Entorno

Profundidad del campo

Inspector de animaciones, Posproceso

Giro

Inspector de animaciones

Los parametros estan disponibles en el Inspector de animaciones. See "Inspector de animaciones" on

page 305

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 fotorrealista/por lotes

Camara de arquitecto

PARAMETROS DE SOLARISCOPIOS QUE SE PUEDEN

ANIMAR ™

Qué se puede animar

Mediante el Inspector de solariscopios

Editar en

Tiempo

Inspector de solariscopios

Fecha

Inspector de solariscopios

Potencia del sol

Inspector de solariscopios

lluminacioén celeste

Inspector de solariscopios

Color celeste

Inspector de solariscopios

Color

Inspector de solariscopios

Destello de lente

Inspector de solariscopios
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Mediante el Inspector de solariscopios

Editar en

Tipo de halo

Inspector de solariscopios

Potencia del destello de lente

Inspector de solariscopios

Atmosfera

Inspector de solariscopios

Nubes

Inspector de solariscopios

Pueden animarse nubes cuando se ha marcado Activar la direccidén del viento en los parametros de

animacion del inspector de solariscopios.

Los parametros estan disponibles en el Inspector de solariscopios. See "Inspector de solariscopios”

on page 217

Qué no se puede animar

Solariscopios

Ciudades

Sombras (activadas/desactivadas)

Tipo de sombra

Contribucién a la radiosidad

Sol en color (activado/desactivado)

Orientacion del Norte

PARAMETROS DE LUCES QUE SE PUEDEN ANIMAR

Qué se puede animar

o
|

Mediante el inspector de luces

Editar en

Estado (activado/desactivado)

Inspector de luces

Angulo del tipo de iluminacién

Inspector de luces

Potencia

Inspector de luces

Asociar un halo

Inspector de luces

Cambiar un halo

Inspector de luces - Destello de lente

Sombras (activadas/desactivadas)

Inspector de luces - lluminacion

Sombras suaves

Inspector de luces - lluminacion

Potencia de sombra

Inspector de luces

Coordenadas de origen

Inspector de luces - Coordenadas

Coordenadas de destino

Inspector de luces - Coordenadas

Cono de luz

Inspector de luces - lluminacion

Inclinacion de sombras suaves

Inspector de luces - lluminacion

Los parametros estan disponibles en el Inspector de luces. See "Inspector de luces" on page 227

Qué no se puede animar

Luces

Contribucién a la radiosidad
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PARAMETROS DE OBJETOS QUE SE PUEDEN ANIMAR

Qué se puede animar

Mediante el Inspector de Objetos Editar en

Coordenadas Inspector de Objetos - Coordenadas

Rotacién Inspector de Objetos - Coordenadas

Dimensiones

Inspector de Objetos - Dimensiones

. Para vegetacion 3D: tamanos de plantas, colores, fecha, etc.

° Para billboards: tamafio, luminosidad, brillo, transparencia, etc.
Los parametros estan disponibles en el Inspector de Objetos. See "Inspector de Objetos" on page 195

Qué no se puede animar

Objetos

Coordenadas de escena

Rotacion de escena

Dimensiones de escena

PARAMETROS DE GENERACION DE ANIMACIONES

En el inspector de vista de Animacién, al hacer clic en el icono Generar se muestran los parametros
de generacion especificos .

NTSC - 640:480
AL 768 x 576
1024x768 PC
Tuminseidn interior
1280 x 720 KOTV ey &= ¢
lantis; inac o
1520 x 1080 HOTV Tuminacién sxterior
. Maxwell
« Parsonalizada

_“""‘"i""" da chturackén 6] ¥ lluminacién personalizada

Generacion final

Siguientes rebotes

JPEG {*.jpg
TGA (*tga)
AVI (".avi)

Radiesidad normal

Radicsidad mediana
Radicsidad slevads
+ Radicsidad personalizada
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1. MOTOR DE GENERACION

e Elija el motor de generacion Artlantis.

2. FORMATO DE ARCHIVO

e Especifique el formato de archivo: JPEG, TGA y AVI.

3. TAMANO Y RESOLUCION DE LA GENERACION

. Elija un tamafo de generacion predefinido o introduzca la anchura y altura en pixeles.
Haga clic en la cadena para bloquear/desbloquear los valores.

MTEC - 640x480

PAL 768 x 576

1024x758 PC N

1280 = 720 HDTV

1920 = 1080 HDTWV
v Personalizada

Tamano de generacidn = | 320 = o 240 |:|

#® All 251 Fotograma

Tamano de generacién
° Seleccione un tamafio en el menu o introduzca la anchura y altura en pixeles.
° Haga clic en las flechas para aumentar/disminuir los valores en dos.

Generar todo: se muestra el numero de imagenes que deben generarse o Generar de imagen
X a Y. Introduzca los numeros de las imagenes correspondientes para calcular una parte de la
secuencia. El primer cuadro tiene establecido el valor 0.

Nimero de referencias

Informacion sobre el numero de imagenes o referencias seleccionadas que habra que gene-
rar para componer la animacion.

4. SUAVIZADO

Compruebe que el suavizado esta activado; ajuste la calidad como baja o alta.

= Sugerencia: Para ahorrar tiempo de calculo, seleccione un valor bajo y aumente la
anchura y la altura de la generacion.

5. RADIOSIDAD

Compruebe que la radiosidad esta activada. Seleccione la precisidon en el menu.

Este menu le permite configurar la precision de los parametros con valores predefinidos. Si
cambia los valores mediante los controles deslizantes o en los campos de texto, el menu se
configurara como personalizado.

Los tiempos de calculo dependen del valor o los valores elegidos.

Intervalo largo
Valores de 8 a 96 pixeles.

La radiosidad se calcula sobre un pequefio numero de pixeles, los otros se extrapolan. Esta
distancia representa la distancia media en pixeles entre dos puntos donde se calcula la radio-
sidad. Cuanto mas corta es la distancia, mayor es la densidad de los pixeles calculados.
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= NB: Estos ajustes tienen un impacto muy significativo sobre el tiempo de generacion.

Intervalo corto
Valores de 48 a 0 pixeles.

Esta es la radiosidad de las superficies cercanas (p.ej. la esquina entre dos paredes). Esto
requiere un procesamiento especial que permite afinar la calidad de las sombras. El valor
seleccionado representa el rango de procesamiento. Si se selecciona 0, no se realiza ningun

calculo. Cuanto mas grande sea el valor, mas eficaz sera el calculo de sombras con respecto
a la radiosidad.

= NB: Estos ajustes tienen un impacto significativo sobre el tiempo de generacion.

6. ILUMINACION

En el menu, ajuste una iluminacion predefinida interior o exterior. El menu cambia a ilu-
minacién personalizada cuando ha cambiado uno de los siguientes comandos: lluminacién
automatica de potencia, parametros de camara fisica o atenuacién/desborde de color.

lluminacion: Interior/ Exterior / Personalizada

Estos ajustes afectan a la iluminacion ambiental general de la escena. Se utilizan para con-
trolar de manera precisa como se expone la escena.

= NB: Estos parametros no afectan a los tiempos del calculo.

ATENUACION, DESBORDE DE COLOR

Los valoresvande O a 1.
Atenuacién

Controla la absorcion de luz después de uno o mas rebotes en la superficie. 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.

Desborde del color

Controla la transferencia de colores entre las superficies.

POTENCIA DE ILUMINACION

lluminacién automatica

Cuando la casilla de verificaciéon Camara fisica esta desmarcada:
PRIMER REBOTE

Valoresde 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad del primer rebote (afecta a todas las superficies que reciben la
luz directa de un solariscopio o de fuentes de luz).

SIGUIENTE REBOTE
Valores de 1 a 16.

Controla el nivel de radiosidad de todos los rebotes después del primer rebote. Esto afecta a
las superficies que reciben luz indirecta.

El aumento del numero de rebotes da mas luz, en especial para las escenas interiores.
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10.

11.

= NB: Este parametro tiene un efecto casi insignificante sobre las escenas exteriores.

lluminacién de la cdmara fisica

Cuando la casilla de verificacion Camara fisica estd marcada:
Proporciona mejor conformidad con los colores y su brillo, asi como mejor contraste y nitidez.
ISO

Ajusta la sensibilidad de las superficies sensibles. Los valores van de 1 a 32.000.
VELOCIDAD DE OBTURACION

Ajusta el tiempo de exposicion. Valores de 1 a 16.000 por segundo.

GENERAR

GENERAR AHORA

Se abre la ventana de generacion, se muestra el progreso de generacioén y el tiempo de cal-

culo estimado y transcurrido. Para detener la generacion, haga clic en el cuadro cerrar de la
ventana.

GENERAR MAS TARDE

Pospone la generacién del punto de vista actual; el documento se guarda automaticamente.
La generacion se realizara con Artlantis Batch.

DESTINO DE LA GENERACION

Indica la ruta donde se calculara la generacion.
GENERAR

Cancelar, generar ahora o generar mas tarde segun la opcién elegida mas arriba.
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PREFERENCIAS

Los ajustes de Artlantis le permiten organizar su entorno de trabajo.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Acceso: Menu Artlantis > Preferencias ... ... ... . 319

ACCESO: MENU ARTLANTIS > PREFERENCIAS

E Generador final |
Unidades de dimensidn: Metros
Unidades Focales: mm

grados

Ubicacién por omisién:  Madrid -

Modo de actualizacién de punto de vista: Actualizacion manual
Actualizacitn automdtica

Ruta de acceso de la carpeta Medios: Seleccionar carpeta...
fUsers Shared ) Abvent f Arthantis [Media

Cancelar

General

° Unidades de dimension: En el menu desplegable, elija las unidades (mm, m, cm, pulgadas,
pies-pulgadas).

° Unidades focales: Seleccione mm o grados para el enfoque del inspector de puntos de vista.

° Ubicacion por defecto: Abre el menu emergente. El cambio surte efecto cuando se vuelve a
abrir un archivo DWG, DWF, DXF, OBJ y 3DS que no contiene informacién relacionada con la
ubicacion.

° Modo Actualizacion del punto de vista: Seleccione el modo de actualizacion del punto de vista:
manual o automatico. Esto afecta a las posiciones de la camara, el punto de vista, el giro y la
distancia focal.

° Automatico
Cada vez que se modifican los ajustes de la camara, se usa el ultimo estado y los estados
anteriores no se guardan, excepto al hacer clic en la herramienta Atras(siempre que el docu-
mento no se haya guardado durante este tiempo o no se haya activado otro punto de vista).

° Manual
Si se han modificado los ajustes de la camara y el usuario desea mantenerlos, debe actualizar
el nuevo estado. Si no se actualiza el nuevo estado, la proxima vez que se guarde el archivo o
se modifique el punto de vista, el Ultimo punto de vista actualizado sera el que se muestre.
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Generador final
Unidades de dimensidn: Metros
Unidades Focales: mm

grados

Ubicaciin por omisidn: = Madrid

Modo de actualizacidn de punto de vista: Actualizackon manual
Actualizaciin automdtica

Ruta de acceso de la carpeta Medios: Seleccionar carpeta...
{UsersShared /Abwent/Arilantis Media

Cancelar

Fad
e Actualice el punto de vista haciendo clic en en la barra de herramientas de la ven-

tana Vista previa.

NB: La actualizacion o no del punto de vista no afectara a las ediciones de los
Shaders, objetos, luces o fondos, cuyas copias de seguridad se siguen rea-

lizando automaticamente.

En modo de actualizacién manual, las miniaturas se actualizaran en la lista de puntos de vista
cuando el usuario haga clic en el boton "Update”, o cuando se activa una nueva vista.

Las miniaturas de la lista no se actualizaran cuando se modifiquen los Shaders, luces o fon-

dos.

Ruta de la carpeta de medios

° Seleccione la carpeta que contendra sus medios.

Por defecto, los medios Artlantis se instalan en la carpeta compartida del ordenador.

Generador final

| General

Carpeta de salida de generacidn: Ultima carpeta utilizada
Utilizar carpeta de documentos

Utilizar la carpeta de resultados por omision

Formato de archivo por omisién: | JPEG

Mombre de archivo por omisidn: Mombre de vista

Utilizar documento + nombre de vista

Cancelar QK

° Carpeta de salida de generacion:

Existen tres opciones para la carpeta de salida de generacién predeterminada:

° Ultima carpeta utilizada: Las generaciones son guardadas en la Gltima carpeta uti-

lizada.
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Preferencias - Acceso: Menu Artlantis > Preferencias v

Utilizar carpeta de documentos: Las generaciones se guardan en el mismo nivel que el
archivo actual.

Utilizar carpeta de salida por defecto: Las generaciones se guardan por defecto en la
carpeta definida haciendo clic en Seleccionar carpeta...

Formato de archivo por defecto: en el menu desplegable, elija: JPEG, BMP, TARGA, PICT,
TIFF, Photoshop o Piranesi.

Nombre de archivo por defecto: o bien el nombre de la vista, o bien el nombre del documento
mas vista.

Interfaz

Preferencias

General Generador final

Elija su idioma | | & | Espainiol

Métodos abreviados | Editar métodos abreviados |

Restablecer preferencias de interfaz II_,I ilizar preferencias por l:||'|'|i5iﬁ|'|.:

Cancelar

° Seleccione su idioma: En el menu desplegable seleccione su idioma por defecto en la lista.

° Meétodos abreviados: Le permite editar los métodos abreviados.
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Function

Timeline
Scenelnfo
Final
Crop
BottomPanel
LeftPanel

GoToPan
IncreaseSize
DecreaseSize
Fit
Pan
Zoom
Mavigate

Transparent

-

Primary

Chrl+1
Ctri+R
Ctr+Shift+R

"

$
Preview
X
Shift+=
DemMinus

Secondary

None
None
None
None
None

None

Shift+x
NumPad+
NumPad-
None
NumPad/
NumPad*
MNone

Shift+T

- e e

.-I Cancel

° Preferencias de la interfaz de reajuste: La apariencia de la interfaz aplica de nuevo las pre-

ferencias por defecto.

° Tamano de fuente: Le permite configurar el tamafo de fuente en la interfaz.
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METODOS ABREVIADOS DE RATON Y TECLADO

Disponibles en vista 2D y vista previa.

Esta seccion le informa acerca de los siguientes temas:

Métodos abreviados de 2D generales .. ... ... iiiiill.

Métodos abreviados de 2D generales

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con perspectivas

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con vistas paralelas

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con el cuadro de recorte

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con objetos

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con luces

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con solariscopios

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con panoramas

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con objetos VR

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con animaciones

Vista previa general - Métodos abreviados de visualizacion

Vista previa general - Métodos abreviados de visualizacion

Vista previa general - Métodos abreviados de navegacion

Inspector de Objetos activado - Métodos abreviados de vista previa

Métodos abreviados de vista previa del inspector de perspectivas - Insercion directa

Inspector de solariscopio activado - Métodos abreviados de vista previa

Inspector de Shaders activado - Métodos abreviados de vista previa

METODOS ABREVIADOS DE 2D GENERALES

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Ampliar el area mostrada +
e —
Reducir el area mostrada =
o
Ajustar a la ventana =
i
]
Movimiento panoramico de la camara.
"--

Zoom dinamico al punto de mira
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Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Cambiar vista 2D

Pulse la tecla:

1 (Arriba), 2 (Delante), 3 (Derecha), 4
(Izquierda), 5 (Detras)

Activar el menu emergente

Forzar un movimiento en una escala incre-
mental de 45°.

Métodos abreviados de 2D generales

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Ampliar el area mostrada +
i
Reducir el area mostrada =
e
Ajustar a la ventana -
il
]
Movimiento panoramico de la camara.
"--

Zoom dinamico al punto de mira

Cambiar vista 2D

Pulse la tecla:

1 (Arriba), 2 (Delante), 3 (Derecha), 4
(Izquierda), 5 (Detras)

Activar el menu emergente

Forzar un movimiento en una escala incre-
mental de 45°.
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Métodos abreviados de ratén y teclado - Métodos abreviados de 2D generales

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con perspectivas

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, obje-
tos y perspectivas
Mover graficamente:

La camara, el objetivo o la bisectriz

Cambia graficamente la distancia focal

Duplicar un punto de vista:

Alt

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con vistas paralelas

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, obje-
tos y vistas paralelas
Mover graficamente:

La camara, el objetivo o la bisectriz

Modificar graficamente la anchura de la sec-
cion

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.

| Mostrar

| Activar
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El comando funciona con todos los inspectores.

Acciones

2D View

Show All

Cuadro de recorte mostrado

2D View

e Introduccion de linea de contorno azul

2D View

Show All

e Sise mueve la luz de contorno, el plano de corte funciona en la Vista previa.
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Métodos abreviados de raton y teclado - Métodos abreviados de 2D generales 9

2D View

Para crear un angulo al cuadro de recorte, manipule el control del cursor circular y girelo.

Haga clic y arrastre desde el centro para mover el origen del cursor circular.

Las lineas recuperadas procedentes del centro contribuyen a la colocacion.

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con objetos

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Los objetos solo se pueden manipular en el
modo Objetos.

Mover un objeto

Duplicar un objeto

Duplicar varias veces un objeto

BBl €,

+

et

incrementar o

R

disminuir el nUmero de copias

Redefinir el punto de anclaje de un objeto

51 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 y ani-

Mover graficamente el origen, el objetivo y la
bisectriz, modificar el cono de luz y las dis-
tancias de iluminacion.

maciones.

Duplicar una luz

Duplicar varias veces una luz

incrementar o

el

disminuir el nUmero de copias.

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con solariscopios

En funcién de la operacion seleccionada en el inspector de solariscopios, hay disponibles tres opcio-

nes (de arriba abajo): Ubicacion, Manual y 45°.

Show All
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Métodos abreviados de ratén y teclado - Métodos abreviados de 2D generales

e Define la direccion Norte al mover el punto amarillo alrededor de la brujula.

[<] e
| 1 EIEIS Show All

Resultado: Se vuelven a calcular las sombras.

Opcién posicién del sol Manual

[] [ ) View
| 1 EIEIS Show All

e Mueve graficamente el icono de sol alrededor del circulo amarillo.

<] D View

B IR Show Al

Resultado: Se vuelven a calcular las sombras.
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Existe una opcidén para proyectar las sombras a 45° en funcién de la posicién
del punto de vista.

[x}
| FREIEIR ShowAll  +

e El angulo entre la bisectriz del punto de vista y la posicion del sol siempre se mantiene a 45°.

[x] 20 View
| F EIEIR ShowAll *

Resultado: Incluso si se mueve la camara graficamente, las sombras se mantienen a 45° de la
camara.

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con panoramas

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas

Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, obje-

tos y panoramas

Mover graficamente:

La camara, el objetivo o la bisectriz

e
Modificar el enfoque graficamente (Perspec- '
tivas, Objetos VR, Animaciones) §
Modificar graficamente la anchura de la vista

(panoramas) =
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Métodos abreviados de raton y teclado - Métodos abreviados de 2D generales

A 4

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Duplicar un punto de vista:

Alt

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con objetos VR

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, obje-
tos y objetos VR
Mover graficamente: .

La camara, el objetivo o la bisectriz

Modificar el enfoque graficamente (Perspec-
tivas, Objetos VR, Animaciones)

Modificar graficamente la anchura de la vista
(panoramas)

Duplicar un punto de vista:

Alt

Métodos abreviados de 2D - Trabajar con animaciones

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Inspectores: Shaders, luces, solariscopios, obje-

Modo Editar ruta:

Se utiliza para mover graficamente la camara,
el punto de vista, la bisectriz, la ruta o un punto
de control.

tos y animaciones

Modo Editar tiempo:

Se utiliza para mover una referencia

Cirl+ ==

Cambia graficamente la distancia focal
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Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Modo Editar ruta - Ampliar ruta:

Alt
& =

Ampliar el punto de control final de la ruta

VISTA PREVIA GENERAL - METODOS ABREVIADOS DE

VISUALIZACION

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Ampliar el contenido de la ventana Vista pre-
via.

= NB: la cdmara no se mueve.

3

Reducir el contenido de la ventana Vista pre-

via.
e
4 NB:lacémara no se mueve.
Ajustar a la ventana =
et
Zoom + * | L ,
soltar, y luego dibujar un rectangulo
* | Alt o
Zoom - soltar, y luego , dibujar un rec-

tangulo

Vista previa general - Métodos abreviados de visualizacidn

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Ampliar el contenido de la ventana Vista pre-
via.

: NB: la camara no se mueve.

3

Reducir el contenido de la ventana Vista pre-

via.
et
= NB: la camara no se mueve.
Ajustar a la ventana =
i

Zoom +

*
_J soltar, y luego dibujar un rectangulo
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Métodos abreviados de ratén y teclado - Vista previa general - Métodos abreviados de visua-

lizacion

A 4

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Zoom -

* | Alt
soltar, y luego , dibujar un rec-

tangulo

Vista previa general - Métodos abreviados de navegacién

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Modo Perspec- Modo Pano- Modo Objetos Modo Ani-
tivasy Vistas ramas. VR. maciones
paralelas.

L NB:Para
una camara
sin ruta.

Girar la camara N/D N/D
en torno al . .
punto selec-
cionado
Girar la camara N/D
entornoasu . . .
objetivo
Alt 1 1 Alt 1
& T S & T
Girar la camara N/D
sobre si misma. . . .
| | — o
El zoom dina- .! N/D N/D l‘
mico + o - se | I
enfoca en la
posicion del cur-
Sor. = -,
Cambiar la dis- N/D l‘ l‘ N/D
tancia de enfo- | |
que.
Movimiento i N/D N/D i
panoramico de d g
la cAmara.

u NB: Para
una camara
sin ruta.
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Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas

Desplazar a: % | N/D N/D 5 |
Colocar el punto & Clic & Clic

de vista en sen-
tido per-
pendicular a la
superficie.

Mover la camara N/D N/D

W W
por la escena. & Clic & Clic
Cuando el cur-

sorsefialaala = NB: Para
parte superior una camara
de la ventana, la sin ruta.
camara avanza
por la escena;
cuando senala a
la parte inferior,
se mueve late-
ralmente hacia
uno de los
lados.

= NB: En los modos Shaders, Luces, Solariscopios y Objetos, puede explorar al igual que en el ins-
pector de puntos de vista al liberar el modo actual Editar Shaders. Pulsar la tecla

S B: q oz 9ra g : 5
e y, a continuacion, utilizar las combinaciones descritas en la tabla.

Ejemplo:

En el modo Shaders con una presentacion de perspectivas, debe usar el siguiente método abreviado

X , Lo Space Bar J Alt -
para girar la camara en torno a su objetivo: & _J & ™= _Unavezque

Space Bar ) 3 .
suelte , se reactivara el modo Editar Shaders.

Inspector de Objetos activado - Métodos abreviados de vista previa

Acciones Combinaciones y pulsaciones de teclas
Seleccionar y/o mover el objeto. .
Duplicar el objeto. .
Alt 1
& —
Reemplazar el objeto por otro distinto arras- .
trandolo y & soltandolo del catalogo o escri-
torio.
Citrl | )
& —
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Métodos abreviados de ratén y teclado - Vista previa general - Métodos abreviados de visua-

lizacion

A 4

Métodos abreviados de vista previa del inspector de perspectivas - Inser-

cion directa

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Mover el origen del triedro, girar los ejes o des-
lizar el cursor amarillo hacia el eje de refe-
rencia definido.

Mover el origen de los ejes manteniendo la
direccion.

Alt

Mostrar u ocultar la lupa. Cada incremento
aumenta el contenido de la lupade 2 a 8
veces.

Inspector de solariscopio activado - Métodos abreviados de vista previa

Acciones

Combinaciones
y pulsaciones
de teclas

Mover el sol manualmente.

= NB: Disponible solo si se selecciona la opcion Manual en el inspector de

solariscopios.

Mezclar colar

7| Activar

Altitud

Niebla

Haga clic en el icono de destino y después en un elemento en la vista previa.

198.94 m
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Ejemplo de movimiento manual del sol

e Vista previa: Movimiento manual del sol.

Resultado tras el movimiento.

= NB: Si no hay sol en la vista actual, puede mostrarlo modificando su posicion en la vista 2D.

Ejemplo de posicion del inicio de la niebla

e Haga clic en el avion en primer plano para definir ddnde empieza la niebla.

Vea - 336



Métodos abreviados de ratén y teclado - Vista previa general - Métodos abreviados de visua- v

lizacion

e Haga clic en el avion en el fondo para redefinir donde empieza la niebla.

Inspector de Shaders activado - Métodos abreviados de vista previa

Acciones

Combinaciones y pulsaciones de teclas

Seleccionar un material o un Shader

= NB: Se resalta el material.

Seleccionar un material o un Shader colocado
detras de una superficie transparente.

Seleccionar un material o un Shader por refle-
xién en otro material.

= NB: Si el control deslizante especular esta
al maximo.

Duplicar un Shader o una textura.

Alt

'}
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