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Introduccion

En este modulo se abarcan los temas relacionados con arquitectura en el area de
visualizacién. 3ds Max no cuenta con herramientas de alta precision como puede ser
AutoCAD y Revit, la plataforma esta disefiada para realizar reconstrucciones virtuales en
base a planos o modelos volumétricos y de ahi realizar ciertas modificaciones necesarias
para alcanzar el nivel de detalle deseado.

La ventaja de usar 3ds Max para visualizacion es que permite al usuario definir como quiere
ver el modelo al final, en modelado, el usuario cuenta con libertad de poder realizar aquellos
detalles que con otras plataformas seria dificil o incluso imposible de hacer, es asi que 3ds
Max permite afiadir componentes y elementos externos del mismo, un ejemplo de esto son
los planos arquitecténicos de una edificacion y en base a ellos levantar la edificacién. En
cuanto a los modelos volumétricos importados de ellos se puede cambiar la topologia,
moadificar algin componente, cambiar los materiales, etc.

Interoperabilidad de modelos
Flujo de trabajo con AutoCAD

En el flujo de trabajo de AutoCAD se inicia configurando las unidades de medida, después
se define las tapas sobre las cuales cada una de las lineas que van a ir componiendo el
modelo arquitecténico de tal forma que el usuario cuente con una distribucion organizada
de cada uno de los elementos que va a ir integrado, una vez y ya haya creado las capas el
usuario indica el grosor de las lineas, el usuario cuenta con parametros en especifico como
en el caso de los muros sombreados, esos sombreados permiten indicar al usuario que es
el muro cuenta con un recubrimiento 0 una estructura en el caso de las puertas se
representa mediante simbologia de tal forma que el usuario puede identificar que ahi hay
un vano igual que en una ventana. Ya que el usuario ha definido ya todos esos parametros
y ha realizado las configuraciones necesarias, manda a imprimir.

El usuario cuenta con una opcién y esta es que puede migrar el archivo de AutoCAD a una
plataforma que le permita visualizar aquellos aquellas lineas en volumetria.

Ya que el usuario ha decidido hacer la migracion de los planos a una plataforma que le
permite visualizar en forma volumétrica los muros, puertas, ventanas, losas, columnas y
trabes decide asignarle materiales, luces, desplazamientos de textura y todo aquello
necesario para su correcta visualizacion. Ya que se haya configurado todos esos
parametros anteriormente mencionados Realiza renders foto realistas
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Flujo de trabajo en Revit

En el flujo de trabajo en Revit Architecture muchas ocasiones se inicia mediante un plano
arquitectonico realizado en AutoCAD vy el usuario a partir de este modelo arquitectonico de
lineas 2D decide levantar los muros, puertas, ventanas, vanos, losas, mobiliario, etc. de tal
forma que convierta ese plano de AutoCAD en un modelo volumétrico.

En otras ocasiones el usuario parte de otras plataformas que permiten generar volumetria
para un concepto de un modelo arquitectonico a futuro y por varias razones los usuarios
deciden migrar su modelo volumétrico a plataformas como 3ds Max que permiten dar ese
fotorrealismo que con sus plataformas no logran conseguir, es asi como 3ds Max cuenta
con una variedad de herramientas que permitiran al usuario general modelos mucho mas
robusto y detallado.

5 www.darconline.com.mx
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Para importar un archivo de Revit Architecture a 3ds Max el usuario tiene que hacer lo

siguiente:

1. Iramenu de aplicacién ir a sub menud import seleccionar import

E Open
E Save

Save As

Workspace: Default - i

Import files into 3ds Max

Import
Impart non-native file formats into 3ds
Max,

Import

Rl

= Export

=p Sendto

Reference
H
. Manage

+—| Properties
oy

4[4/

Merge
Insert objects from external 3ds Max
files into the current scene,

Replace

Replace objects in the current 3ds Max
scene with objects from an external
file,

Link Revit
Insert a link ta a RVT or FEX file into
the current scene.

Link FEX
Insert a link to a FEX file into the
current scene,

Link AutoCAD
Insert a link to a DWG or DXF file into
the current scene,

| Options | | Exit 3ds Max

www.darconline.com.mx
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2. Seleccione el archivo que va a cargar

— -
@' @ PROYECTO SALON DE CAMARAS.0004  22/01/201711:03a.  Autodesk Revit 1,824 KB |
Red X Project E

¥ provecTo sALON DE CAMARAS-guia  OVO/ZONTIZAP prchivo DwG 142 KB

Qpen

CTO SALOM DE CAMARAS.0004

File name:
Cancel

Files of type: All Formats

3. En el cuadro de dialogo especifique que elementos desea importar dentro de los
cuales el usuario puede seleccionar los siguientes

Select revit view: Aqui especifica que vista va a traer para importar

Import Settings

B
¥
{30}

Do Mot Combine Entities

View Detail Level:

Combine Entities:
Do Mot Combine Entities
Do Mot Combine Entities

Type
evit Material

Default
Default
Coarse

Medium
Fine

6. Defina que objetos va a importar de la escena de acuerdo con la vista seleccionada

www.darconline.com.mx
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* Cameras

¥ Daylight System

# Lights

Export BIM Info

7. Defina la geometria en cuanto al nivel de detalle que desea visualizar

Geometry

Curved Objects Detail:

Simplify Mesh

* Extruding Detection

8. Indicar si quiere activar el control de exposicion fotografico

3 Daylight System Creation *

You are creating a Daylight system.

Voo
Tes

Do not show this message anymore (for this

9. Ya que el usuario ha terminado de seleccionar esos parametros debe de dar clic en
Yes Para poder ver el modelo importado

www.darconline.com.mx
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Modelo renderizado con los parametros por defecto

Ya importado el modelo el usuario debe definir Si desea conservar los parametros de la
malla del modelo arquitecténico 3ds Max trabaja sobre modelos poligonales por lo tanto se
sugiere que el usuario convierta toda la geometria en editable poly.

Basic Wall MURO DE BL
Modifier List

b Editable Mesh

9 www.darconline.com.mx
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Vincular archivo de rvt

1. Para vincular un archivo de Revit Architecture el usuario debe de ir al mend de
aplicacion, ir al menu de referencia y seleccionar Manage links

Workspace: Default - '

Insert external references into 3ds Max
[ e

Inherit Container

1‘? Insert a Container that references an
Reset =5

external definition file into the current

scene.
E Open g XRef Objects
D(_j Insert a reference to objects from
[Q external 3ds Max files into the current
E Save sCEne.

XRef Scene
Save As » %@ Insert a reference to an external 3ds
Max file into the current scene,

2NN

Import L 7. Manage Links
Insert a link to a DWG, DXF or FEX file
=| into the current scene.

= Export 3 N
Asset Tracking
?EI Manage assets and paths in the
= Sendto 3 current 3ds Max scene.
Reference »
5
Manage 3
[
4.— Properties
s
| Options | | Exit 3ds Max

2. Seleccionar la opcion en Attach => Option file donde debe Buscar el archivo que
desea ligar

Manage Links - O X
Attach Files Presets

File...

3

Incoming file units:

10 www.darconline.com.mx
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3. Una vez que ya el usuario haya encontrado el archivo, la plataforma empezara a

cargar los componentes

= GMRZ7 (G:)

Revit architecture fundamentos m

Fecha de modifica..

24/01,/2017 02:13 p.

Tipo

Carpeta de archivos

PROYECTO SALON DE CAMARAS-guia
F

File name: PROYECTO SALOM DE CAMARAS. 0004

E] Revit Cursos ‘3:’{01"{201?05:2? P Carpeta de archivos
E Vray curso 2017 33;01’{201_"03:32 P Carpeta de archivos
@ PROVECTO SALON DE CAMARAS.0004 28/01,/2017 11:03 a. Aut_odesk Revit
m Project
R
@ 01/02/2017 12:54 p. Archivo DWG

Qpen

4. Se debe definir el Preset que el usuario desde ese para los elementos que se van a
importar indicar si desea rescatar las unidades del elemento en caso de que sea

necesario

Manage Links
Attach Files Presets
File...
ECTO SALON DE CAMARAS.0004.rvt

Preset:

vit - Combine By Revit Material

Autod
d

5. Ya realizado este paso debe seleccionar el boton attach this file, el archivo se
encuentra cargado y vinculado mediante un parametro que cualquier cambio que se
realice sobre la plataforma base se vera reflejado sobre la plataforma de 3ds Max.

www.darconline.com.mx
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6.

Attach Files Pr

W DE CAMARAS. 0004 rvt

Autodesk Revit - Combine By Revit Material

Attach this file

Indicar si quiere activar el control de exposicion fotogréafico

3 Daylight Systern Creation

Attach  Files  Presets

Linked files:

Reload... Detach...

ad ¢

DARCO

desde 1988

Bind...

www.darconline.com.mx
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8. Pararomper este vinculo el usuario debe seleccionar la opcién de Bind, con esto la
liga que cuenta 3dsmax con esta plataforma de Revit Architecture se rompera

Reload... Detach...

¥ Show Reload options

9. Indigue que desea romper la liga

Attach Files Presets
Linked files:
ﬁ G:\PROYECTO SALON DE CAMARAS.0004.rvt ({30})

2 File Link Bind Confirmation >

You are about to break the link to referenced
want to save a linked version of

Do you want to proceed?

Proceed with Bind

Reload... Detach... Bind...

¥ Show Reload options

Importar archivos CAD

1. Para importar un archivo de AutoCAD el usuario debe de ir al menu de aplicacion
seleccionar Import y en el submenu seleccionar la Opcion Import.

13 www.darconline.com.mx
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[ wew

% Reset
(> open

E Save

Save As

H <=+ =2« O Workspace: Default .

Import files into 3ds Max

Import
Import non-native file formats into 3ds
Max,

Import

HI@

= Export

=} Sendto

Reference
5
. Manage

+—| Properties
jury

FEare

Merge
Insert objects from external 3ds Max
files inta the current scene,

Replace

Replace objects in the current 3ds Max
scene with objects from an external
file.

Link Revit
Insert a link to a RVT or FEX file inta
the current scene,

Link FBX
Insert a link to a FEX file into the
current scene,

Link AutoCAD
Insert a link to a DWG or DXF file into
the current scene,

| Options | | Exit 3ds Max

DARCO

desde 1988

2. Seleccione el archivo que va a importar dentro de los pardmetros a escoger estan

los siguientes

@ PROYECTO SALON DE CAMARAS.0004

28/01/2017 11:03 a.
.

3,824 KB

PROYECTO 5ALOM DE CAMARAS-guia

01/02/2017 12:54 p.
.

142K |

File name:

Files of type:

PROYECTO SALON DE CAMARAS-guia

All Formats

Open

Cancel

3. Se le permite al usuario restaurar las unidades del modelo de tal forma que
concuerde con el modelo de CAD.

Geometry Layers

Model Scale

Incoming file units:

Spline Rendering

Millimeters

Inches
Resulting model size: _F;E,IEH

Miles

]

Derive AutoCAD Primit millimeters

Centimeters

Layer, Blocks as Mo

Ve

rs

Kilometers
Microinches

www.darconline.com.mx
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4. Se puede especifica mediante los tipos de objetos en como desea categorizar los
elementos a importar

Derive AutoCAD Primitives by

Mode Hierarchy

s Mode Hierarchy
: Mode Hierarchy, Split by Material
Blocks as Mode Hierarchy

Color and Material
Entity
One Object

5. Se puede indicar las coordenadas de mapeado
Texture mapping:  Generate coordinates for all objects

Curve steps: 10

Maximum surfac tion for 3D solids: 0.025m

6. Se pueden incluir componentes como el sol y el cielo que se sean propios de
AutoCAD luces puntos y vistas de camara.

Indude
* External references (xrefs) Lights
Hatches Sun and sky
Points Views and Cameras

1JCSs (grids)

7. Enla pestafa de layers of capas se puede definir qué capas desea traer del archivo
y aquellas de que desea no importar.

Geometry Layers Spline Rendering
Skip all frozen layers ® Select from list
Al
FRAM None

Inwvert

www.darconline.com.mx
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8. En la pestafia spline rendering se puede especificar que se visualicen en el render,
se especifica el numero de lados el grosor y un angulo, en el caso de ser
rectangulares se indica un ancho y un alto un angulo y un aspecto de base sobre el
mismo.

Geometry Layers Spline Rendering

Enable in Renderer
Enable in Viewpart #® Radial
Thickness: 0.025m

Generate Mapping Coords., Sides: 12

* Real-World Map Size Angle: 0.0

¥ Auto-smooth Rectangular

Threshold: 40.0

9. Una vez que el usuario ha confirmado los parametros podra visualizar en caso de
ser lineas se localizan sobre la grilla, en caso de ser modelo volumétrico podra ver
el modelo con editable mesh es recomendable convertirlo en editable poly.

Importar modelos sketch up

1. Para importar un archivo de sketch up el usuario debe de ir al menua de aplicacién
seleccionar Import y en el submenu seleccionar la Opcién Import.

16 www.darconline.com.mx
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Mew

Reset

Open

Save

Save As

Workspace: Default - .

Import files into 3ds Max

Import
Impart non-native file formats into 3ds
Mlax,

Impaort

Expart

Send to

Reference
H

il EEA FERTEIAA]): o s VRO R

Manage

Properties

Merge
Insert objects from external 3ds Max
files into the current scene.

Replace

Replace objects in the current 3ds Max
scene with objects from an external
file,

Link Revit
Insert a link to @ RVT ar FEX file into
the current scene.

Link FBX
Insert a link to a FBX file into the
current scene.

Link AutoCAD
Insert a link to a DWG or DXF file into
the current scene.

| Options | | Exit 3ds Max

2. Seleccione el archivo que va a importar.

DARCO

desde 1988

@ @ PROVECTO SALON DE CAMARAS.00p4  20/01/201711:03 3. Autodesk Revit 3,824 KB
Red m. Project
PROYECTO SALON DE CAMARAS-guia f:" 0220171234, hivo DWG 142KB

Files of type:

La geometria que se importa de sketch up se recomienda convertir en editable poly

PROYECTO

N DE CAMARAS-guia

All Formats

www.darconline.com.mx
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MODELADO DE TERRENOS

Importar curvas de nivel

Importe el archivo dwg, para esto el archivo deberd contar con las alturas pertinentes para
Su correcta ejecucion.

Después se tendra que usar una herramienta que cuenta 3ds Max para fusionar las lineas
y convertirlas en malla poligonal y representar el terreno.

Uso de la herramienta de Terrain para generar un terreno

La herramienta de Terrain permite al usuario crear un objeto volumétrico de un terreno, para
esto el usuario debe de importar las lineas y éstas deben de estar en un solo elemento a
continuacion se indica los pasos para poder realizar una topologia de terreno.

1. Ir al panel de creacién y seleccionar compound objects

KN

Compound Objects

* Object Type

BlobMesh

18 www.darconline.com.mx
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2. Seleccione el spline que contiene todas las lineas correspondientes y seleccione la
herramienta de Terrain.

Marph Scatter
Connect

BlobMesh Boolean

ShapeMerge Terrain

Loft I't‘leshr'_nh‘

* Name and Color

Layer:c_prindpales

3. Ya se ha generado el terreno dentro de los pardmetros base que debe de conocer
el usuario es la forma en Como se visualiza la geometria.

4. En los parametros de forma se cambian diferentes alternativas de visualizacién de
tal forma que el usuario se acomode a la que él necesita, Ejemplos;

Graded solid

Farm
Graded Surface
® Graded Solid

Layered Solid

Stitch Border

Retriangulate

www.darconline.com.mx
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Layered Solid

Form

Graded Surface

Graded Solid

Stitch Border
Retriangulate

5. Puede utilizar las herramientas graficas primero convirtiendo el objeto en un editable
poligonal y después utilizar dentro de la geometria la opcién de poder cuadrificar
todo el elemento y asi tener el mayor nimero de poligonos en quads.

Convert To:
Convert to Editable Poly

M Relax - g Create

=T Attach -

(AT Quadrify

M Select Edges from All

20 www.darconline.com.mx
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Después

6. se puede valer de herramientas de subdivisién que permitan suavizar la topologia
del modelo hay que tomar en consideracion el nimero de poligonos actual ya que
al subdividir la geometria aumentara

A g a,
= m’ i
; ""'l'l :
: "M gid m% E

Terreno sin modificador

www.darconline.com.mx
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Terreno con modificador

7. El modificador es Turbosmooth Para optimizar los recursos del equipo puede
Designar que solamente se visualice el suavizado en el render para esto debe de
ser de accionar el siguiente parametro.

* TurboSmooth
Main
Iterations: 1

v Render Tters: (3

Isoline Display

Explicit Mormals

Optimizacion de modelo por medio de objetos compuestos

22 www.darconline.com.mx
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Algunos componentes dentro del area de arquitectura como la ambientacion o la vegetacion
que ocupan un gran numero de poligonos sobre la escena hay que tomar en cuenta que
cada uno de los poligonos estd siendo cargado en la memoria RAM y esta sobre la
plataforma.

3ds Max cuenta con una serie de herramientas que permiten al usuario optimizar los
recursos de tal forma que el usuario no sobrecargue la memoria sobre la plataforma dentro
de algunas esas herramientas que puedo utilizar el usuario son:

Scatter:

Esta herramienta permite generar una distribucion de ciertos elementos en un area
determinada esta herramienta funciona de la siguiente forma:

1. seleccione el objeto que va a distribuir

2. Seleccione la herramienta scatter Después seleccione la opcién de distribuciéon de
objeto Y por ultimo el objeto a donde se van a distribuir.

® % ® mA

Compound Objects

+ Pick Distribution Object
Object: <Mone>
* Object Type Pick Distribution Object A

Co Py

Marph

Conform Connect

BlobMesh Boolean
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Dentro de los parametros que el usuario puede utilizar para optimizar algunos componentes
son:

Duplicados: Se puede indicar Cuantos duplicados desea visualizar sobre el area de
distribucion

Source Object Parameters

Duplicates: 99

e: 100.0
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Escala: Indicar la escala

En el parametro de distribucion se especifica como se desea distribuir los objetos dentro de
los cuales estéa el area del objeto
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Forma aleatoria

Dentro de las transformaciones se puede indicar una rotacion sobre alguno de los ejes, si
se usa el rango maximo aplica para los tres ejes

+ Transforms
Rotation

¥ Llze Maximum Range

Una traslacion local sobre los elementos mediante el sistema de coordenadas local

26 www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

DARCOW

desde 1988

Se puede especificar una traslacion por cara

Local Translation

Scaling

v Lise Maximum Range

Lock Aspect Ratio
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En los parametros de visualizacion, el usuario puede definir como visualizar los elementos
si mediante un Proxy que es representado mediante una caja o si mediante la malla
completa, cuando son elementos arriba de 1000 en adelante se recomienda utilizar la
opcién de Proxy de tal forma que toda esa carga de poligonos sea enviada a la memoria

RAM la cantidad de visualizacion en el Viewport por lo que hace que reduzca ain mas el
uso de la memoria

Display: 100.0

Hide Distribution Object
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Se puede ocultar el objeto de distribucion de tal forma que no sé traslape con el objeto base
de distribucion.

Antes
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Display
Display Options

v Hide Distribution Object

Después

Un parametro que hace que esta herramienta sea de gran utilidad es que se puede cambiar
las variaciones mediante la herramienta de Unicos de tal forma que el usuario defina qué
variedad va a visualizar.

Unigueness
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MODELADO PARAMETRICO

Uso de muros paramétricos

El uso de muros paramétricos generar modelos de gran escala con una gran rapidez, la
ventaja de este tipo de objetos es que se puede cambiar la direccion hacia un punto en
concreto, al sembrar puertas y ventanas le permite generar vanos sin necesidad de utilizar
herramientas de edicion poligonal o en su caso la herramienta de bolean.

Para acceder a ese tipo de objetos paramétricos debe ir al panel de creacion seleccionar a
AEC extended.

_|_
% *® m A

AEC Extended
Standard Primitives
Extended Primitives
Compound Objects
Partice Systems
Patch Grids

Body Objects
Doars

MNURBS Surfaces
Windows

AEC Extended
Point Cloud Objects
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Para crear muros:

1. Seleccione wall

AEC Extended

v Dbject Type

age Railing

* Name and Color

2. Dentro de los parametros que se pueden madificar el grosor del muro, asi como la
altura

* Parameters

Width:

Height: 2.438m *

3. El tipo de justificacion si va a ser izquierda derecha o al centro

Justification

® Center

Right

4. Si se desean crear coordenadas de mapeado, también si se desea activar o
desactivar el escalado de las texturas al tamafio real

¥ Generate Ma#ing Coords,

Real-World Map Size

5. Para poder crear un muro basta con que, de un clic sobre algun punto, después
empezara a salir de forma extruida El muro, puede dar otro clic para terminar la
creacion de ese muro y continuar trazando otros muros adyacentes.
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6. Unavez creado el muro en la pestafia de modificar en el nombre wall se encuentran
tres elementos.
7. El'modo vértice que permite modificar los vértices de ese conjunto de muro

Wallooi

Maodifier List

¥ Wall

Vertex

Profile

8. El segmento que permite modificar solamente un segmento de ese conjunto de
muros

¥ wWall
Vertex
Segment
Profile
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9. Para adjuntar un muro debe ir a los pardmetros y seleccione Attach, posteriormente
seleccione el muro que desea adjuntar

+ Edit Object

Atta*

Attach Multiple

Justification
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Wallo2

Otro método para crear muros es a partir de lineas existentes, esas lineas pueden ser
traidas de AutoCAD o algun otro por otra forma que maneje lineas o polilineas seleccione
la herramienta Kerboard entry en los parametros de modify.

* Keyboard Entry

¥: 0.0m

Y 0.0m

Add Point
Close Finish

Pick Spline
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Incorporar ventanas y puertas parameétricas

Incorporar ventanas y puertas a los muros paramétricos es muy facil sabiendo que usar las
herramientas correctas para eso seleccione la herramienta de Snap toggle y seleccione el
modo de edges de tal forma que al crear las ventanas y las puertas se eligen los bordes del
muro

2 Grid and Snap Settings — >
Snaps Options Home Grid User Grids
Standard v
Grid Points Grid Lines
Pivot Bounding Box
Perpendicular ) | Tangent

Endpoint

Midpoint

Center Face

Clear All

Para crear una ventana en un muro:

1. Vaya al panel de creacion seleccione Windows seleccione la primera ventana
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+
O %U®MN =Y

Windows

v Object Type

Awning
Fixea Pivoted

Projected Sliding

2. Active el de Snap en 2.5 de marque un punto sobre alguno de los bordes de los
muros indicando el comienzo de la ventana

3. Marqué un segundo punto indicando el largo de la ventana

4. Marque un tercer punto para el ancho de la ventana
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5

5. Por un dltimo un punto para especificar la altura de la misma ventana sobre Z para
gque tenga una altura determinada

6. Mueva la ventana de su ubicacion final para verificar que se cierre el vano y se abra
en el cambio realizado

www.darconline.com.mx

J


http://www.darconline.com.mx/

DARCOV

desde 1988

A continuacion, se muestran los diferentes tipos de ventanas y los parametros de cada una
de ellas:

1. Laventana AwningWindow cuenta con los parametros de altura largo y profundidad

Parameters

Height: 1.498m
Width: 1,916m
Depth: 0.127m

2. Permite Modificar el grosor del marco

Frame:
Horiz, Width:
Vert, Width:

3. Permite ingresar un grosor de cristal

Glazing:

Thickness: 0.006m =
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4. Permite ingresar subdivisiones en los paneles junto con un grosor

Rails and Panels:
Width: 0.012m

Panel Count: 5

5. En caso de ser animado permite indicar el porcentaje de la apertura de la ventana

Glazing:

Thickness:; 0.006m =

41 www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

42

DARCOV

desde 1988

6. La ventana CasementWindow cuenta con los pardmetros de altura largo y
profundidad

Parameters

Height:

Width: 1.916m
Depth: 0.127m

7. Permite Modificar el grosor del marco

Frame:
Horiz, Width: 0.273m
Vert. ¥

Thickness: 0.013m
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8. La opcién Glazing: Permite ingresar un grosor de cristal

Glazing:
Thickness: 0.006m  *

Casements:
Panel Width: 0.025m =

One ® Two

10. En caso de ser animada la ventana permite generar la animacion mediante un
porcentaje

Open Window;:
Open: &2

Flip Swing
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11. El pardmetro flip cambia la direccion de la apertura de la ventana

La ventana FixedWindow cuenta con los parametros de altura largo y profundidad

Parameters

Height:
Width:
Depth: 0

Este tipo de ventana es una ventana cerrada por lo cual no se puede animar en cuanto a
Su apertura

1. Frame: Permite Modificar el grosor del marco

Frame:
Horiz., Wi I:l 'H'I = 0

Vert, Width:
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2. Glazing: Permite ingresar un grosor de cristal permite ingresar

3. Rails and panels: realiza subdivisiones en los paneles junto con un grosor

Glazing:

Thickness: =

Rails and Panels:

Width: 0.025m

Chamfered Profile

La ventana PivotedWindow cuenta con los parametros de altura largo y profundidad

* Parameters

Height: 1.498m

Width: 1.
Depth: 0,
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1. Frame: Permite Modificar el grosor del marco

Frame:
Hariz, Width: 0
Viert, Width: 0
Thickness: 0.013m

2. Glazing: Permite ingresar un grosor de cristal

3. Open window: En caso de ser animada la ventana permite generar la animacion
mediante un porcentaje

Glazing:

Thidkness: 0.006m

Open window:
Open: 44
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4. El parametro pivots cambia la direccion de la apertura de la ventana

Pivots:

Vertical Rotation

Parameters

Height: 1.4428m
Width: 1.916m
Depth: 0,127m

Frame:

2. Glazing: Permite ingresar un grosor de cristal
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Glazing:
Thickness:

3. Permite cambiar el tamafio de los paneles

Rails and Panels:
Width: 0.013m
Middle Height: 0,459m
Bottom Height: 0.242m

4. Open Widow: En caso de ser animada la ventana permite generar la animacion
mediante un porcentaje

Open Window:

Open: 55

La ventana SlidingWindow cuenta con los parametros de altura largo y profundidad

* Parameters

Height: 1.498m

Width: 1.916m

Depth: 0,127m
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Frame:
Horiz. Width:
Vert, Width:
Thickness: 0.013m

2. Glazing: Permite ingresar un grosor de cristal

Glazing:

Thickness: 0.006m  *
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3. Rails and panels: Permite ingresar subdivisiones en los paneles junto con un grosor

Rails and Panels:

Chamfered Profile

4. En caso de ser animado permite indicar el porcentaje de la apertura de la ventana

5. El parametro Hung cambia la direccion de la apertura de la ventana

Open Win

+ Hung

Open: 59
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Creacion de puertas

1. Para crear puertas vaya al panel de creacién seleccione el menu Doors seleccione
la primera puerta

Doors

* Object Type

AutoGrid
sliding
BiFold

Extended Primitives

Compound Objects
Partide Sy=stems
Patch Grids

Body Objects
Doors

MURBS Surfaces

2. Active de Snap después de activar el snap marque un primer punto en alguno de
los bordes de los muros

Lintitled Tvpe a keyword

Civil View  Customize Scripting

G%E%ﬁ

3. El segundo punto indique el ancho de la puerta

4. Marque un tercer punto para indicar la profundidad de la puerta
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5. Marqgue el dltimo punto para indicar la altura de esta

A continuacion, se muestran los parametros base de cada una de las puertas existentes
dentro de esta categoria

Puerta PivotDoor

1. En esta puerta los cuenta con parametros de altura ancho y profundidad

Parameters

Height: 1.855m
Width: 1,15m

Depth: 0.127m
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2. Double Doors: Permite crear una puerta doble

v Double Doors

Flip Swing

Open: 0.0 5 deq.

3. Flip Swing: Invertir la direccion de la apertura de la puerta

v Double Doors

v Flip EWiE

Open: 0.0 + deq.

4. Frame: Permite cambiar el tamafo del marco

Frame:
¥ Create Frame
Width: 0.524m
Depth: 0.025m

Door Offset: 0.0m

5. Leaf Parameters: Permite ingresar paneles dentro de la puerta
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* Leaf Parameters

Thickness: 0.051m

Stiles/Top Rail: 0.102m

Bottom Rail:
# Panels Horiz: 2
# Panels Vert:
Muntin: 2.0
Panels:
Maone
® Glass

Thickness: 0

Middle Thick. :
Width 1:
Width 2:

Puerta SlidingDoor

1. Esta puerta cuenta con los pardmetros altura y ancho y profundidad

Parameters
Height:
Width:
Depth:

2.

Flip Front Badk
+ Flip Side

Open: 0.0
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3. En caso de ser animada indicar la apertura de la puerta

4. Especificar el grosor del marco

5. Ingresar subdivisiones de paneles junto con su grosor

DARCOV
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* Leaf Parameters

Thickness:
Stiles,Top Rail:

Bottom Rail:
# Panels Hori
# Pan -
Murtin:
Panels:
Mone

#® Glass

Thicknes

Thicknes
Middle Thick.:
Width 1:
Width 2:

6. Activar o desactivar la opcion de creacion de paneles

Panels:

® None

N

DARCOW

desde 1988
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Puerta BiFoldDoor

1. En esta puerta los cuenta con parametros de altura ancho y profundidad

Parameters
Height:
Width:
Depth;

2. Double Doors: Permite crear una puerta doble

57 www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

DARCOW

desde 1988

v Double Doors

Flip Swing

QOpen: 0.0

3. Invertir la direccién de la apertura de la puerta

4. Cambiar el tamafo del marco

Frame:
¥ Create Frame

Width: 0.051m

Depth: 0.232m

Door Offset: 0.013m
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5. En caso de ser animada indicar la apertura de la puerta. Ingresar subdivisiones de
paneles junto con su grosor

Panels: * Leaf Parameters

® Mone
Thickness: 0.051m

Glass

Thickness:

Muntin: 2.0
Panels:
®* MNone
Glazs
Thickness:

eveled

Bevel Angle:

Thickness 1:
Thickness 2:
Middle Thick.:
Width 1:
Width 2:
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Creacion de escaleras

Para la creacion de escaleras es recomendable que se tengan unas lineas guia en este
caso esas lineas guias pueden ser unas splines.

1. Para la creacion de una escalera seleccione en el panel de creacion, geometria,
seleccione de la categoria escaleras use el snap en modo vertex

_|_

@ = T M
Doors

Standard Primitives
Extended Primitives
Compound Objects
Particde Systems

Patch Grids

Body Objects

Doors

MURBS Surfaces
Windows

AEC Extended

Point Cloud Objects
Dynamics Objects _ _
Stairs afraight Stair: L-Type Stair
Alembic h‘ LI-Ty \ Spiral Stair
VRay
mental ray
CFD Line00 1 B

* Object Type

* Name and Color
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3. Se debe marcar el largo de la escalera y después el ancho, por ultimo, determine la
altura que va a tener la escalera.
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4. En el caso de la escalera que es en forma de espiral se tiene que indicar el radio de
la escalera y después la altura de esta.

Los parametros indicados aplican para todas las escaleras

Escalera StraightStair
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Escalera LTypeStair

Escalera UTypeStair

Escalera SpiralStair
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5. Existen parametros especificos para modelar una escalera abierta cerrada o en la
caja. Los ejemplos a continuacion indican las opciones:

* Parameters

Type

Open Closed Box

Parametro Open
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Parametro Box:

6. Se pueden colocar soportes exteriores, asi como un soporte centra, usando las
opciones del panel Generate Geometry

Generate Geometry

Handrail: | Left
Right

Rail Path: w» Left
+ Right
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8. Layout: Permite modificar la longitud y el grosor de la escalera

Layout
Length: 3.815m 3
Width: 1.263m

9. Se puede especificar los pardmetros de modificacion de altura huella y el nimero
de huellas hay en total

Rise

K] Owerall:

™ Riser Ht: 0.219m R
™ Riser Ct: 15

Carriage

Especifica los soportes centrales de la escalera

Railings

Especifica la altura de Los barandales
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Railings

Parameters
Height: 1.067m
Offset: 0.051m
Segments: 3

Radius: 0.025m

desde 1988
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Radius: permite indicar el radio en caso de ser circular

Stringers (soportes laterales de la escalera o alfardas)

1. En el panel Stringers, opcién Depth se especifica la profundidad de Los soportes

* Stringers
Parameters
Depth: 0.152m
Width: 0.025m
Offset: 0.025m

¥ Spring from Floor
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Creacidon de bharandales

Hay 2 formas de poder crear barandales la primera es:

1.

Ir al panel de creacion categoria geometria seleccionar AECextended seleccionar
railing

_|_

@ T AN

AEC Extended

* Object Type

AutoGrid
Foliage Railing

wall

* Name and Color

2. Margue un punto de inicio y marque un punto final

3. Indique la altura
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La otra forma de crear un barandal es mediante una spline, una trayectoria realizada

1. Seleccione la herramienta railing y en los pardmetros seleccione Pick Railing Path,
Seleccione la linea o trayectoria

® % *T mA
AEC Extended

* Dbject Type
AutoGrid
Foliage

Wall
* Name and Color
LineQ01
* Railing

Pick Railing Path

3

Segments:

En ambas formas en como se han creado los barandales la opcion Respect corners activa
las esquinas y con ello el barandal seguird la trayectoria de la linea, se puede especificar el
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railing del barandal superior si va a ser redondo cuadrado O sino ver ninguno en cada uno
se especifica el ancho la profundidad y la altura

* Railing

Pick Railing Path

Se puede especificar las dimensiones del barandal asi como el barandal principal

Top Rail Top Rail
Profile: Square = Profile: Round =
Depth: 0,102m Depth: (none) k‘
Round
Width: 0.07&m Width: square
Height: 0.776m Height: 0.776m
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Lower (Rail (s)

En ese pardmetro permite al usuario cambiar Los barandales secundarios indicar si va a
ser cuadrado o redondo indicar si no quiere visualizar ninguna baranda.

Lower Rail(s)

Profile: Squar

. (none)
Round

» Square

Se puede especificar el nUmero de barandales secundarios

TS -

End O . = Depth: 2m
Divide Evenly, Mo Objects at Ends Width: 0.076m

Height: 0,768m
Context Type of Object

Edges Lower Rai

® Centers Instance P * Round

Depth: 0.051m
Trk Width: 0.025m

Generate Mapping Coords.

Close
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Modifier List

Depth
Width
Height: 0

Post

Este parametro permite cambiar el perfil de los postes el ancho y la profundidad de estos

Profi Lound
Depth: (none)
- Round
Width: square

Extension: 0.0m

Modifier List

Permite indicar la cantidad de postes a insertar
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Fencing

Este parametro permite crear los postes secundarios indicar en caso de que sea un panel
de cristal sea un objeto sélido

* Fencing

Type: Pickets -

Depth: 0.025m
Width: 0.025m
Extension: 0.0m

Bottom Offset: 0.0m

1

*-nu..\:ﬂ\i!t{ltlﬂﬁ,_# p—_
i H#

i :r"\"

* Fencing
Divide Evenly, No Objects at Ends Type: Pickets =

e Type of Object Picket

Solid Fill
Cancel Thickness:

En caso de ser un objeto sélido se puede ingresar un grosor del cristal un desplazamiento
en la parte superior un desplazamiento en la parte inferior y un desplazamiento adicional
en alguno de los lados como derecha o izquierda
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* Fencing

Type: SoldFill -
Picket
Profile:
Depth:
Width:
Extension:
Bottom Offset:

Solid Fill
Thickness: 0.006m

Top Offset: 0.0m
Bottom Offset:  0,0m
Left Offset: 0.0m
Right Offset: 0.0m

Acoplar barandales paramétricos a escaleras

1. Para acoplar barandales paramétricos a escaleras en escalera se tiene que tener
activo el parametro de rail path, tiene que estar activo tanto en la izquierda como en
la derecha después en el parametro railing tiene que estar en una altura de cero

Generate Geometry

* Railings

¥ Siringers

Parameters
Height: [0.0m
Offset: 0.074m

Carriage
Handrail: | Left
Right
Rail Path: » Left

¥ Right
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2. Vaya al panel de creacion AEC extended seleccione la opcion railing

ORI EN
AEC Extended
v Dbject Type

Foliage Railing k

Wall

3. Seleccione la linea a la cual se va a acoplar el barandal modifique los parametros
del barandal

* Railing

Pick Railing Path

Length: 0.0m
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4. Con esto la escalera cuenta con parametros independientes al barandal se pueden
generar diferentes alternativas de escaleras usando estas dos herramientas

MODELADO POLIGONAL

Dentro de las herramientas que se encuentran en 3ds Max esta el modelado poligonal. Este
tipo de modelado poligonal permite generar diferentes topologias de objetos, en el caso de
arquitectura se pueden modelar columnas, vigas, trabes, losas, ventanas, puertas,
elementos decorativos, mobiliario y todo aquello que involucra en un proyecto para esto el
usuario es su preparacion en 3dsmax fundamentos, intermedio y avanzado estuvo
realizando diferentes ejercicios en base a este tipo de modelado en este modulo Se centra
en modelar objetos que estén enfocados arquitectura

Modelado de muros

Para modelar un muro con el modelado poligonal se debe de crear un objeto base que en
este caso serd una caja a partir de ella se generaran subdivisiones, estas subdivisiones Se
pueden realizar con un valor numérico o al tanteo, la ventaja de usar esta plataforma es
que cuenta con diferentes herramientas para llegar al mismo resultado.

Para crear un moro de 15 centimetros de grosor cree primero una caja con las siguientes
dimensiones, 15 centimetros de ancho 15 centimetros de largo y 2.75 metros de alto
convierta esta caja en editable poly, seleccione en su elemento poligono busqué en las
herramientas de edicion poligonal la herramienta extruir.
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1. Especificar el tipo de elemento.

+
(IR

Standard Prirnikis

* Object Type

+ 0.15m
v 0.15m

Height: 2. 75m

3. Convertir el elemento en una polylinea

Convert To:

Convert to Eptable Poly

4. Seleccionando el elemento activar la opcion Polygon

DARCO

desde 1988
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* Selection

5. Activar opcién Extrude

* Edit Polygons
Insert Ye
Extrude k Cikline
Bevel | ot

Bridge Flip

Se genera un poligono que es una extrusiéon

Opciones de pantalla para modelar con tool tips

1. Los tool tips mostrados en pantalla mientras se trabaja en la vista, permite realizar
extrusiones precisas mediante el ingreso de un valor numérico.
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2. A continuacion, asigne un valor numérico de 4 metros, seleccione el icono en forma
de paloma para confirmar la creacion de esta extrusion.

3. Puede seleccionar ahora otra cara y realizar el mismo pas0, de esta forma se
pueden generar diferentes tipos de muros los cuales mediante el objeto vertex Se
pueden realizar inclinaciones de muro o generar diferentes disefios.

Modo Edges

Seleccionando en modo es edges se puede modificar también la inclinacion de muro para
generar un muro de contencion.
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Vanos
Para crear un vano sobre un muro, es necesario subdividir la geometria.

1. seleccione el modo edges
2. seleccione los edges exteriores
3. busqué la herramienta connect, en automatico aflade una subdivision con el icono
gque esta a la derecha.
Remove Split
Extrude Weld

Charfer

Bridge

4. Se puede generar mas de una subdivision, en las opciones de pantalla
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5. Se pueden generar mas divisiones y modificar mediante controladores el
desplazamiento y la separacion.
6. Para generar méas de una subdivision en forma vertical, se debe de seleccionar los
edges horizontales y utilizar de nuevo connect.
Remowve Split
Extrude Weld
Connect Edges
Chamfer Targe
Bridge Conneck

= ape From Seleckio .
Setkings
Edge Properties Settings |

Connect Edges
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Una vez que ya se ha definido las dimensiones del vano, es necesario fusionar los poligonos
tanto, el poligono frontal como el poligono de atras.

1. seleccioné en modo poligono busqué la herramienta Bridge para fusionar ambos
poligonos, terminado este proceso se puede colocar una ventana en el vano creado.

» Edit Polygons

Citline

Inset

Bridge Flip

Hinge From Edge

A partir de este punto el usuario debe comprender como modelar siguiendo instrucciones y
después visualizando el resultado.

Modelado de ventanas

Para modelar una ventana es necesario definir el perfil que tendra la misma su tendencia
su forma y sus dimensiones.

A continuacion, se muestra un ejemplo de como crear una ventana rectangular:
Para crear la ventana rectangular:

1. Crear una caja con las siguientes dimensiones 2 metros de largo 1.2 de alto y de
profundidad 5 centimetros.
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* Parameters

Length:
dth:
Height:

2.0m

0.05m

1.2m

Hide Selection

Convert To:

DARCO
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Convert to Editable Poly

3. Seleccionar el poligono frontal y el poligono de atras, busqué en las herramientas
de edicién de geometria de edicion poligonal la herramienta Insert
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* Edit Polygons

Inserk Yerbex
Extrude Citline

In=et

k Flip
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4. Utilice el recuadro para realizar una insercién con precision, asigne a esta insercion

3 centimetros confirme la insercién con la paloma.

5. Utilizar la herramienta de extruir con los parametros de precision y asigne una
insercion hacia dentro de un centimetro negativo, confirme el cambio y genere una
subdivision a la mitad de la ventana seleccionando los edges en vertical.
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7. Por ultimo, seleccione los poligonos tanto de la parte inferior como de la parte
superior de esta subdivisién para fusionarlos con la herramienta Bridge.

Connect Edges

E'D

(8 s )
(P o )
(V)
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8. con esto se acaba de crear una ventana de dos sus divisiones o dos paneles ya a
esta ventana se le pueden aplicar materiales metalicos y materiales traslicidos
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Creacion de losas
Para la creacion de losas hay diferentes herramientas que permiten generar las para las
losas se mostrard Como crear una losacero y una losa de concreto armado.

Losacero

Para crear una losacero:

1. Crear una linea con las herramientas de spline con un perfil muy parecido al de las
losacero, puede tomar como referencia algun plano de CAD donde este el detalle
de la losacero una vez que ha terminado de crear este elemento se va replicar.

2. Para que el losacero se replique sin afectar algan parametro o generar algun error
puede utilizar la herramienta de Snap en modo vértice en 2.5 de para generar las
copias una vez que genere las copias acople en modo de vértice cada una de las
iniciales y de las terminales del perfil.

3. Fusionar con herramienta weld todas las lineas que correspondan al losacero,
seleccione el modo vertex para fusionar los vértices para que en conjunto formen
una sola spline. Seleccionar la spline y buscar la herramienta Outline ingrese un
valor aproximado de grosor requerido.
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Outline

Center

Boolean

» Rendering Weld 0.003m

» Interpolation l::|:|r|r|E|:tk Insert

4. Activar el modificador Extrude en la opcibn Amount, inserte un valor de largo que
tendran estas hojas de losacero, una vez que haya terminado de crear la losacero
convertir el objeto en editable poly

* Parameters r

Amount: | 3.0m Line001
Segments: 1
Capping Edit Mesh
¥ Cap Start Edit Mesh
+ Cap End Edit Mormals
® Morph Grid Edit Patch
Edit Paly
Edit Spline
Extrude
Face L.Etrude
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5. Puede utilizar la herramienta de Bolear en objetos compuestos, para generar
diferentes formas en la losacero, vanos o huecos.

Losa de concreto

Para la creacién de una losa de concreto armado.

1. Generar una caja rectangular y a partir de ella generar subdivisiones y divisiones,
que al extruir permitiran cubrir los claros que haya en un espacio también, puede
trazar el perimetro de la edificacion. Utilizar el modificador Extruir, y generar en un
solo elemento la losa de concreto.
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2. Puede utilizar la herramienta de Bolear de objetos compuestos para generar
diferentes formas en la losa de concreto, vanos o huecos.

Otra forma de crear una losa de concreto es teniendo las lineas fusionadas importadas de
alguna plataforma como AutoCAD y con ellas utilizar la herramienta de Extrusion para
generar la geometria.
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CREACION DE SISTEMAS DE ILUMINACION NATURAL

La iluminacién exterior en ocasiones puede ser un poco dificil de asemejar a la vida real ya
gue en ocasiones la escena pierde realismo al contar con una fuente de emision general a
comparacion de la vida real cuando hay obstaculos que impiden esta emision, un ejemplo
claro de este tipo de obstaculos es: las nubes, la contaminacion, algin objeto volador como
un avion, el viento con polvo etc.

Todos estos factores hacen que un render cuente con esa estética y realismo como en la
vida real, a continuacion, se muestra un ejemplo donde se cumple este objetivo.

En la imagen se puede apreciar el modelo con materiales base los cuales son solo para
distinguir elementos de otros.

En la imagen se puede observar los cambios que se han hecho de tal forma que siendo la
misma escena cambia la sensacion del espacio, dentro de las modificaciones que se le han
hecho son: Colocar Nubes en el aire de tal forma que generen sombras y variables de luz
al modelo, arboles para generar sombras y reflejos y por ultimo, personas y carros.
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Uso de luces fotométricas

Las luces fotométricas proporcionan una iluminacion a la geometria de la cena estés luces
cuentan con pardmetros de la vida real, son luces que normalmente las cuentan los
proveedores de productos de iluminaciéon estas luces cuentan con parametros en un
especifico que permiten generar una iluminacién fotorrealista en el modulo de 3ds Max
fotorrealismo se puede visualizar a detalle este tema para crear una luz fotométrica, se debe
de seleccionar una luz de la categoria fotométrica seleccionar en el tipo de distribucién
fotométrico web, ingresar un perfil con la extension ies que permitird cambiar esta
iluminacién por una luz fotométrica.

Light Distribution (Type) [ luces IES v] & E—I.f @. b4 F—l Views ~ Tools -
Uniform Spherical Nombre . <) Predew
Photometric Web | 1Ies (
Spotiight 2IE5 {
Uniform Diffuse 35S t
Uniform Spherical R (
® D65 Ilum.. ce White) - ,_,5.!es ]
j | |Biies b
- L]7IEs ‘
Kelvin: . BIES 1
LIS :
)10 1S 1
* Distribution (Photometri 11.jes (
[1121e8 :
1138 !
[J14.es :
[ 1158 .
1

16.ies [~

ase F'riufl:l metric

X Rotation: 0.0
¥ Rotation: 0.0
Z Rotation: 0.0
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Una vez que ya esta cargado se puede apreciar una pequefia imagen ilustrativa del
comportamiento de la luz se puede indicar la rotacion en alguno de los ejes existentes
dentro de la plataforma se muestra en la intensidad en Candelas y limenes su valor
numeérico.

* Intensity/Color/Attenua
Colar

® D65 Ilum.. .ce White) -

Kelvin: .
Filter Color: -

Intensity
Im

1500.0 L%
Dirmming
Resulting Intensity:
1500.0 cd

A continuacion, se muestran algunas imagenes del resultado de ElI sembrado de luces
fotométricas en escenas arquitectdnicas
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CREACION DE MATERIALES ARCH & DESIGN

La creacion de materiales arquitectura y disefio que cuenta el motor Arnold, cuenta con una
variedad de materiales, De los cuales uno puede generar nuevos y con ello tener diferentes
resultados.

Verifigue que se encuentre activo el motor de renderizado Arnold

3 Render Setup: V-Ray Edu 2.40.03  — X

Target: Production Rendering Mode

Render
Preset:

Renderer:  V-Ray Edu 3.40.03 i
Quicksilver Hardware Renderer
ART Renderer
Scanline Renderer
Comrmon V- VUE File Renderer ements
V-Ray Edu 3.40.03
Time Outp V-Ray RT 3.40.03
MVIDIA iray
MVIDIA mental ray
Active Time Segment: " To 100

* Commol

® Single

Para crear un material utilice el material que viene por defecto que es arquitectura y disefio
gque se encuentra en la pestafia de materiales de Arnold.

IMap Browser # standard

earch by Name ...

= # Waterial #26 —
®  Arch &Design . Arclk& De...

® _ Car Paint

- Scanline

Architectural

Matte/Shad: [ ) Roughness Map

Raytrace

Standard mental ray

Subsurfac

- mental ray

Arch & Design

'J Subsurface Scatteri... | | Refraction Glossiness Map

Subsurface Scatteri... | | 1OR Map I

* _ Car Paint k'

(PN /rch & Design

DIFFUSE

1. El primer parametro que se observa en este material es la parte difusa donde se
encarga de colocar un color o una textura al material.
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* Templates

template)

ﬂ mental ray
- arch + design

* Main material parameters
Diffuse
Diffuse Level: ) Color: DD

Roughness: 0.0 =

2. Al igual que el material estandar hay que seleccionar el cuadro de color gris y
seleccionar el color que se desee tener en el material

. - N S
The color of the diffuse reflection, or, when “h't“”“;’ e
N n - n £ =
using "Metal material”, the color of the metal Green: | I o
Blue: | 0.0
Alpha: [

Hue: |

itself.

0.0

sat: [T | 10

Value: | ‘10

B
|
a
c
| k
| n
e

oK Cancel

3. Al principio el material Arch & Desing cuenta con brillo por lo que se quitara para
que se pueda apreciar bien el color difuso sin reflejos

4. De esta forma queda el color difuso con este material.
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Difusse Level

El nivel de difuso es el encargado de indicar que tanto del color o de la textura se va a
visualizar, conforme se va reduciendo este valor numeérico se va reduciendo.

* Main material parameters I

ARCH DESING
Arch ‘& Design

0.05 Color:

0.0

Roughness

Este parametro esta encargado de generar una rugosidad por lo que puede ser de utilidad
para generar materiales textiles.
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RARCH DESING
Arch & Design

Reflection

Los reflejos son un pardmetro vital para generar materiales fotorrealistas es por eso que
esta debajo de los pardmetros de difuso, al aumentar el valor de reflectividad hara que el
material refleje mas.

ARCH DESING
Arch & Design

Highlights -+
Metal material

Si no se aprecia bien el reflejo de los materiales se puede usar la herramienta "Show
Background Preview".

Modes Material Edit Select View Options Tools Utilities

Show Background in Preview
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Los reflejos se comportan de acuerdo con como este compuesta la topografia del modelo,
nunca van a ser iguales en todos.

Glossiness

El glossines permitira a los reflejos expandirse de tal forma que difumine el brillo, bajando
este valor se pueden generar materiales plasticos.

ARCHDESING  —
Color: N Arch & Desi

Fast (interpolate)
Highlights +FG only
Metal material

Glossy Samples:

Los brillos al ser modificados con este parametro ya no se remarcan en bruto, puede ser
muy Util para todo tipo de objeto reflectante.
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Metal material

Metal Material permite generar un tipo de metales alternativos a los resultados que se dan
con la reflectividad, el color del reflejo se asemeja al color resultante.

Color: ] ARCH DESl.NG —
Fast (interpolate) Arch & Desngn

Glossy Samples: 8 Highlights +FG only
w Metal material

Refraction

La refraccion es la encargada de generar objetos transparentes, cambiar el valor de
transparencia permitira que el material se vaya refractando e ird perdiendo solides.
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ARCH DESING =
Arch & Design

Refraction
||
t {interpolate)
IOR: 1.4 =
Translucency

Debido a que es un objeto sélido y sin grosor como tal es que se muestra asi, en caso de
tratarse de un objeto delgado o con grosor, el comportamiento de la transparencia y los
reflejos cambia.

Glossiness

Cambiar el valor de glosines hara que el objeto simule el efecto de esmerilado por lo que la
refraccion se comportara de manera diferente.

Refraction

Translucency
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El glossines es aplicado en todo el objeto, mas adelante se muestra como se puede aplicar
en un sitio.

IOR

El indice de refraccion y reflexion son valores que existen en la vida real, estos valores
varian de acuerdo con el material, se puede consultar una tabla para ingresar estos valores.

Refraction
Color: [
t (interpolate)
22 =
Translucency

Al cambiar el IOR a 2.2 el reflejo y la refraccion se ven afectados

| ARCH DESING
Arch & Design

Si se suma a esto que cuenta con un glossines el material se ver4 ain mas afectado.
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Traslucidez
La translucidez se maneja por separado en este material para poder generar un color
adicional, este color se ira perdiendo conforme se cambie el valor numérico de "Weight".

v Translucency

'\."'."Eight H . Colar:

En el material se observa como el color azul afecta al material en la parte de la refraccion y
reflexion

| ARCH DESING
k| Arch & Design

BRDF

La funcién de distribucion de reflejo bidireccional permite cambiar al comportamiento de los
brillos en base al IOR o mediante la curva de reflejo.
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* BRDF

® By IOR (fresnel reflections) Reflectivity vs. Angle:
Custom Reflectivity Function 1.0

0.0
0 deg 90 deg

BRDF en base al IOR

Aqui los reflejos y las refracciones se ven alteradas por el IOR (indice de reflexion y
refraccion).

La siguiente imagen se muestra el cambio de IOR por el manejo de la curva donde va de O
a 90 grados.
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0.0
1.0

5.0 = 0.0
Odeg 90 deg

Los reflejos se ven mas resaltados en los bordes de los objetos que en el resto.

Ahora los reflejos van de 0.18 a 0

Reflectivity vs. Angle:

ity Function 10

0.18 H
0.0 H

.,

5.0 . 0.0

0 deg 90 deg

El resultado es muy estético, cambiando los valores de la curva se pueden obtener grandes
resultados.
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Self llumination

Este pardmetro de iluminacién hace que el objeto simule una emisién de luz, cuenta con
presets pree-establecidos los cuales estan a disposicion del usuario.

* Self llumination (Glow)
¥ Self Tumination (Glow)
Color
® D&50u.eWhite) =  Filter Color: |
Kelvin:
Luminance
Physical Units: (cd fm32)
#® Unitless
Glow options
¥ Vigible in Reflections

Hluminates the Scene {(when using FG)

En el material se puede observar el cambio.

i
"

Para aumentar su luminosidad se tiene que aumentar el valor de luminancia
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En la siguiente imagen se muestra el uso de un preset "Halogen"

* Self Hlumination (Glow)

If Ilumination {Glow)

Filter Color: |

Special Purpose Maps

Bump

El Bump es un efecto de relieve que simula el 3d de una textura, este efecto va de acuerdo
con valores a escala de grises o0 en su preferencia a los Normal Bump.

* Special Purpose Maps

v Bump 03 Moge

Do not apply bumps to the diffuse shading h

Se selecciona el mapa o textura a simular
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3 Material/Map Browse
W Search by Name ...

- Maps

- Autodesk
Autodesk Point Cloud Shader

- General

Bitmap Came.. Cellular Check.. Color...

t Fallof Grad.. Gradi. Map..
y
.
Multi... Nu:uisk Momm... OQutput Partic.. Partic.. Perlin.. Raytr..

HEGES HE

RGB.. RGB.. Shap.. Smoke Speckle Splat Stucco  Subst..

ETHE W@

Text.. Textu.. Tiles

Waves

En las siguientes imagenes se puede visualizar el aumento de este bump
* Special Purpose Maps

¥ Bump Map #2 (Mt

Do not apply bumps to the diffuse shading
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ARCH DESING
Arch & Design

Displacement

El displacement es un relieve 3d que altera la topologia del objeto al que se le haya
asignado, el bump va de acuerdo con escala de grises y al manejo de un blur tolerable.

w Search by Name ...

- Maps
- Autodesk
Autodesk Point Cloud Shader

- General

I Bitmap Came... Cellular C:h_.B-A'-' Caolor... Color.. Comb.. Comp..

1

El resultado es la topologia modificada en el render out
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Cutout

Cutout permite generar transparencia donde haya matices de color negro o en su caso haya
transparencia como las imagenes PNG

+ Digplacement . . .. 2.0 S Mone

¥ Cutout Maone W Search by Name ...

« Environment Maone k‘
- Maps

- Autodesk
Autodesk Point Cloud Shader

- General

Bitmap Came... Cellular Check.. Color.. Color.. Comb.. Comp...

Se carga la textura o mapa

Sitios recientes

[

Escritorio |

=N 23839a442559e20916db3423..
Bibliotecas Imagen JPEG

39.5KB
E*‘

Equipe

@

Network
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+ Displacement . .l .. 2.0 = Mone s
o e ARCHDESING  —
— — Arch & Design

El resultado queda asi, el color blanco se muestra y el color negro se elimina

Cuando se aplica texturas o imagenes con transparencias deben ser archivos PNG

19/10/2016 03:42
p.rm.

MUBES Imagen PNG 2,784 KB

Cambie el pardmetro a "Alpha as Gray"
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* Bitmap Parameters

Bitmap: C:\Wsers\Edgar. guzman\D oads\MUBES.png
cement ARCH DESING
Arch & Design

Reload Cropping/Pla
Filtering Apply =
® Pyramidal ® Crop Place
Summed Area £ w10
Ll o

Mone

H: RED
Mono Channel Output:
® RGE Intensity
Alpha Alpha Source
Image Alpha

RGE Channel Output: RGB Intensity

® MNone (Opague)

+ Premultiplied Alpha

Debido a que solo se aplico el Cutout el color del material permanece integro solo en las
partes visibles.

—

Self llumination

Additional Color , .. ........ None

¥ Self Ilumination Color . . ... .. Mone

Se selecciona la textura 0 mapa
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- Autodesk
Autodesk Point Cloud Shader

- General

Ei_i.tm_.ap. Came... Cellular I:Z:hef:... .. Comb.. Comp...

ol R

Se debe activar Self llumination para que se active la textura o0 mapa

+ Self llumination (Glow)

+ Self Tumination (Glow)

Color ARCH DESING
® D550, White) =  Filter Color: [N M Arch & Design
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General Maps

Las opciones de la caja de dialogo Gerenal Maps permiten activar las propiedades de los
materiales.

* General Maps
Main Maps

MNone

¥ Diffuse Roughness Mone

¥ Reflection Color . 000 vv v v s Mone

MNone
¥ Refraction ( Mone
¥ Refraction Glossines: Mane
¥ Translucen olo Maorne

MNone

Diffuse color
Se carga una textura o mapa

Sitios recientes

Escritoric I|

- TEXTURA
....:mJ Imagen JPEG
Bibliotecas 39.5KB

A

Equipo

@

24425 3 5¢ Open
All Formats Cancel

Mame template:

T Gamma r
JEVices. ..
® Automatic (Recommended)
Override
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Diffuse Roughness
Aplica un efecto en las rugosidades del material

u

Reflection Color
Al cargar una textura a escala de grises, lo blanco refleja y lo negro no

i
1

Reflection Glossiness

Permite generar el efecto esmerilado solo en las partes blancas de la textura o mapa que
se cargo.
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Translucency Color

El uso de un mapa o una textura en este pardmetro permite cambiar la apariencia de la
translucidez

Fast (interpolate)
IOR.: L4

Color:

116 www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

Uso de materiales de las librerias de Autodesk

DARCO

desde 1988

Hay varias plataformas que utilizan las librerias de Autodesk, en esta libreria se encuentra
una gran variedad de materiales los cuales se pueden seleccionar para el enfoque

arquitecténico,

se pueden encontrar materiales de cerdmica, materiales de concreto,

materiales de cristal, materiales liquidos, materiales metalicos, materiales plasticos,
materiales de madera asi como muchos otros mas eso materiales solamente se pueden
utilizar con Arnold por lo tanto si un usuario trabaja sobre la plataforma de AutoCAD e
importa a esta plataforma de 3ds Max con materiales de esta libreria podra observar la
importacion de estos materiales al igual que un usuario que trabaje con la plataforma de

Reuvit.

A continuacioén, se muestran algunos de los materiales que incluye esta libreria

- Autodesk Material Library

- Ceramic

- Porcelain
Golden Sand

~

é.

Ice White Navy Blue

Neutral Gray Peach

Sea Side Blue

Sandy Taupe
Sunny Day White

- Glass

+ Glazing

Clear - Blue

Clear - Green - Green1 Clear - Light

Clear - White Clear - Yellow Frosted - Blue

Frosted - Clear  Frosted - Dark Blue Frosted - Dark Br...

117

- Wood

+ Panels

Andiroba

N

Birch - Natural No... Birch - Natural Po

Birch - Solid Stain..

- .

Birch - Solid Stain

Birch - Solid Stain...

Birch - Solid Stain..

e e

Birch - Natural M

L -

Birch - Solid Natu...

Birch - Stained D.

Birch - Solid Stain...
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Uso de controles de exposicion

Los controles de exposicién permiten reducir la cantidad de luz que entra sobre una cdmara
0 también aumentar esa misma luz para visualizar un espacio donde hay poca iluminacién
dentro de los parametros que se visualizan en este médulo son la apertura del diafragma y
la sensibilidad Optica de la pelicula que se encarga de recibir la iluminacién que entra
conocida como ISO

LUMINOSIDAD

La luminosidad es aquella cantidad de luz que puede llegar a entrar a través de su lente y
que llegan a la pelicula para exponerla, esta luz dependera del Diafragma. Cuanto mayor
sea la apertura mas luz entrara, entre mas cerrado sea la apertura, menos luz entrara. Esta
apertura se mide con el Numero f/, el numero f/ es una escala universal de aperturas que
se basa en unidades llamadas pasos de diafragma.

/4 /5.6

/16 f/22

A continuacion, se muestran los valores de esta escala con un render ilustrado

F/2 las fuentes luminicas queman la imagen en su parte superior, se pierden un poco las
sombras
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F/4 Apertura de diafragma ideal para este render, no quema la imagen las fuentes
luminosas y las sombras se van desvaneciendo

F/8 Las fuentes luminicas pierden poder a la apertura del diafragma, se opaca la imagen y
las sombras se ven remarcadas

F/16 La imagen recibe poca luz por lo que las sombras y la oscuridad empiezan a
predominar en este render
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F/25 Se ha perdido mucho la luz por lo que se alcanzan a distinguir los objetos unos de
otros, la oscuridad predomina y las sombras son muy remarcadas

Velocidad de Obturacién (Sutter Speed)

La velocidad de obturacién es la referencia al periodo de tiempo durante el cual esta abierto
el obturados de una camara fotogréfica, esta obturacion se expresa en segundos y
fracciones.

Este salto que se le denomina un paso suele oscilar entre los 30 segundos y 1/8000 de
segundo en las mejores camaras. Estos valores se comprenden en dos:

Tiempos cortos: son aquellos que son inferiores a 1/60 segundos lo que hace que el
obturador permanezca abierto muy poco tiempo dejando pasar menos luz, con este valor
se consigue congelar o reducir notablemente el movimiento.

Tiempos largos: estos son superiores a 1/60 el obturador permanece mas tiempo abierto
por lo que permite mayor entrada de luz, su resultado es conseguir imagenes movidas,
desplazadas otorgando mayor sensacién de desplazamiento.
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Formas de medicion

Por lo general se mide en segundos o fracciones de segundo como: 1", 2",1/20, 1/60, 1/1250
pero en algunas camaras por comodidad se suelen expresar cifras como: 30, 60, 250, 2000
etc.

VELOCIDAD DE OBTURACION

VELOCIDAD LENTA ALTA VELOCIDAD

» DD DD

X/2 X/4 xX/8 X/16 X/32 X/64 X/128
6 1/8 1/15 1/30 1/60 1/125 1/250 1/500 'I/'IOOO 9
128X 64X 32X 16X 8Xx

Multiplicar x2 o dividir /2 el valor de |a velocidad supone ganar o perder un

paso de diafragma completo. Captaremos el doble o la mitad de luz por cada
salto.

ISO

En fotografia el ISO es la rapidez en que reacciona el material fotosensible a la accién de
la luz, cuanto mayor sea la sensibilidad menos exposicion se necesitara para formar la
imagen.

Para medir la sensibilidad se han utilizado diferentes escalas como la escala "DIN" La
escala "ASA" y la escala "1ISO"

La escala ISO creada por la "International Organiztion for Stantardization" en 1974 es la
escala que mas se utiliza en la actualidad.

En la escala de sensibilidades ISO, cuando se duplica el valor de la sensibilidad del sensor,
se reduce a la mitad la cantidad de luz necesaria para crear la imagen, en este caso el
Render.

Ruido

Durante la creacion del Render o imagen, el sensor genera inevitablemente algo de ruido,
el ruido puede ser inapreciable o degradar completamente la calidad de una imagen o
Render, todo dependera de la informacion que captura la camara de forma correcta y el
ruido.
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ISO 100 ISO 320 ISO 800

SENSIBILIDAD ISO

BAJA SENSIBILIDAD ALTA SENSIBILIDAD

SIN RUIDO RUIDO MODERADO RUIDO MUY ALTO

2X 4X 8X 16X 32X 64X 128X
éISO 50 100 200 400 800 1600 3200 64009
X/128 X/64 X/32 X/16 X/8 X/4 X/2

Ly - RS R Y-

' QQ: Q-0

Multiplicar x2 o dividir /2 el valor del ISO supone ganar o perder un paso de

diafragma completo. Captaremos el doble o la mitad de luz por cada salto. A
mayor ISO mayor ser el ruido digital.

e Con estos conceptos en claro, el usuario podra encuadrar la camara
e Colocar el lente que mejor se adapte a sus necesidades
¢ Generar una estabilidad en la luz y el ruido para poder generar un Render de calidad
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