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1.Antes de empezar

Antes de empezar...

Nuestro visualizador proporciona una renderizaciéon 3Dimensional en tiempo real de tu scenario. Te
permite prever movimientos de los haces de luz, colores y demas efectos disponibles en tus luminarias
(iris, estrobo, dimmer, etc). Los haces de luces convencionales (PAR) también pueden ser visualizados.

Es también posible insertar objetos para crear escenarios detallados, tales como estructuras, muebles,
etc, desde nuestras propias librerias de objetos, o importar objetos desde otros software de CAD. Con un
poco de practica, te serd posible reconstruir escenarios y salones con terminados muy realistas.

Nota: Las representaciones 3D mas realistas vienen de crear cuidadosamente los perfiles/librerias de las
luminarias.

El visualizador 3D incluye diferentes modalidades, cada una recibiendo la sefial DMX de una fuente
distinta (software, consola, red, etc). El software es capaz de visualizar hasta 4 universos DMX
simultdneamente.

El parcheo para las luminarias se puede hacer automaticamente desde el visualizador 3D, siempre y
cuando éste se encuentre ligado a un software de control. Si éste no es el caso, el parcheo de las
luminarias debera hacerse manualmente. El parcheo de universos DMX completos sigue esta regla.
Ademas, es posible separar universos DMX desde el visualizador, por ejemplo, Universo 1 ligado a una
interface USB/DMX-IN, Universo 2 ligado a protocolo ArtNet, etc.

La modalidad DEMO del software 3D le permite a los usuarios crear escenarios usando una cantidad
minima de todas las herramientas disponibles. No es posible ligar una sefal DMX al visualizador 3D
usando la modalidad DEMO.
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2.Tu primer escenario

Tu primer Escenario

La seccidn siguiente describe cémo crear tu primer escenario, introduciendo conceptos basicos en el
visualizador 3D. También incluye una descripcién de los archivos utilizados para guardar tus diferentes
proyectos.

2.1.Escenario 3D

Salvando Escenarios 3D

Los escenarios 3D se pueden salvar en nuestro propio formato .EVS. Estos pueden ser abiertos,
modificados, cerrados y reabiertos indefinidamente. Toda la informacién de dimensiones del escenario,
objetos y luminarias sera salvada dentro de este archivo .EVS.

Dentro del menu [JOpcioines[] tu puedes escoger habilitar o deshabilitar la opcién de [JAuto Guardar(]
(salvar cambios automaticamente cuando se cierra el software).

Cpkions
Auto save when quit

Desde el menu [JEscenario[] es posible importar o exportar escenarios 3D completos (incluye todos los
objetos adicionales, texturas, etc) usando archivos ZIP, permitiendo que computadoras con librerias
diferentes puedan visualizar escenarios enteros.



Magic 3D Easy View / Tu primer escenario

B W

Y
Mew
Cpen...
Save
Save as..
Import
Export

£ ¢€ EDRDO

W Print setup...
{3 Construction mode
% User mode

B 2dd fixture(s)

o quit

2.2.Tu primer escenario
Tu Primer Escenario

- Desde el menu [JEscenario[], selecciona [JNuevo[] para crear un escenario nuevo

_f@ TR

Standard toolbar Camera View Mouse Rendering options
IR K Ty
P @B & R 9
Construction | User DX  Universes Add Stage |Simple objects Undo F
mode mode level patch fixture(s) settings... editor
Mode DX Build Undo /F

- Desde el menu [JEscenario[], selecciona [JPropiedades de Escenario.[] Una ventana se abrird, en la cual
puedes ajustar el tamafo y color/textura para cada una de las paredes de tu escenario. Observa las
opciones disponibles para seleccionar paredes individuales, mostrar o esconder paredes, repetir texturas
en los ejes Xy Y, y cambiar unidades entre sistemas métrico e inglés.
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Colors and Testures

[ Mo wallz
Mo texture
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- Desde el menu [JEscenario[], selecciona [JModo de Construccidn.[] Esta accidn dividira la pantalla en 4
secciones: renderizacion 3D, vista superior 2D, vista frontal 2D, y Propiedades de Objetos/Luminarias.
Puedes cambiar el tamafio y contenido de estas secciones e incluso esconderlas, si asi lo deseas.

Settings... W g & | Listing.. 40 TR
_/ﬁ;g,h:cihm m _/ _jﬂh]-ﬂclsm Fixtures\"qiﬁ Layers\
¥ - at @ Name = : ﬁ T :
. | e | rect 75100200 [stage | |
g Tubed [Truss |=
# Tubed.1 | Truss -
v B ar =& i Tubed2 | Truss
§ Tubed 3 | Truss
i Tubed 4 | Truss
7 B @ | | e Tubess [Truss
(g Tubel 6 | Truss
— (g Tubetd | Truss
o | dTubed 7 [Truss >

- Desde la seccion [JPropiedades de Objetos[] haz clic sobre el botdn [JAgregar objeto[] (cubo gris junto a
la flecha roja en la imagen) para agregar un objeto desde nuestras librerias (por ejemplo, /Music
Instrument/Drums.x)
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ﬂ) Import 3D objects
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I @ Bugle.x 2
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48 Grand piano.x
4 Harp.x
48 Organ.x
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- El objeto sera insertado en el centro del escenario. TU puedes mover este objeto usando tu mouse
desde la ventana 3D. Ademas, usando las herramientas para editar objetos (flecha verde) puedes
cambiar la posicion, orientacién, tamafio, color, etc. De cualquier objeto seleccionado en la lista (flecha
azul). Estas herramientas seran explicadas en detalle en secciones posteriores del manual.

- Repite estos pasos para agregar mas objetos

Nota: Mdltiples objetos pueden ser agregados simultaneamente al seleccionarlos todos juntos, usando
[CTRL] en tu teclado.

- Cuando termines de agregar objetos, puedes salir del [Modo de Construccion[] desde el menu
[Escenario[], y luego selecciona [JModo de Usuario.[]
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3.Modo Usuario

Modo de Usuario

El software 3D tiene 2 modalidades: Modo de Usuario y Modo de Construccion.

Como aprendimos en la seccion anterior, el Modo de Construccidn nos permite agregar y editar objetos
dentro de nuestro escenario.

El Modo de Usuario deshabilita las funciones de edicién. Su propdsito es visualizaciéon 3D y herramientas
asociadas como tomar fotos, videos, etc. Las siguientes secciones todas estan relacionadas con el Modo
de Usuario.

Puedes cambiar entre estas dos modalidades en cualquier momento desde el menu [JEscenario[] o en el
atajo correspondiente en la barra de herramientas.

3.1.0pciones de rendering
Opciones de Rendering

Hay opciones de rendering desde la [Barra de Opciones,[] (menu [Ver{], [[Barra de Opciones[] debe estar
seleccionado).

1. lluminacién Ambiental

Puedes cambiar la intensidad de la iluminacién ambiental con el deslizable localizado en la [JBarra de
Opciones.[]

Puedes usar también las flechas de ARRIBA y ABAJO de tu teclado.

2. Densidad del Humo

Puedes ajustar la densidad del humo en tu escenario (visualizar los haces de luz y/o solamente los gobos,
por ejemplo) desde el fader en la []Barra de Opciones.[]

Puedes también usar las flechas de IZQUIERDA y DERECHA de tu teclado.

3. Tipo de Rendering

Puedes cambiar entre Rendering Bajo o Avanzado. Si tu tarjeta de video es compatible con nuestro
Rendering Avanzado, ésta serd la seleccién por default, la cual puedes cambiar si notas que la animacion
esta lenta o el movimiento de los haces de luz esta cortado.

4. Sombras
Puedes visualizar la sombra de los objetos en tu escenario. Esta opcidn puede ayudarte a tener una
visualizacién mas realista usando el modo de Rendering Bajo.

Estas opciones de rendering estan disponibles directamente desde la barra de herramientas de
[JOpciones[], o también desde el mend [JOpciones.[]



Magic 3D Easy View / Modo Usuario

QL HE
A

— Standard toolbar Camera View Mouse Rendering options
v | Advanced
= | il Wire
Shadows

Ambient lighting Light beam Rendering mode

3.2.Resolucion

Resolucion

Puedes escoger entre 5 niveles diferentes de resolucién para tu rendering 3D desde el menu [JOpciones.[]
Esto te permite igualar el software a la capacidad real de tu computadora y su tarjeta de video.

Si ves que la visualizacién 3D estd demasiado lenta, simplemente selecciona un nivel de resolucién mas
bajo.

?*| Options 7| Language ™

+ || Video Sound

Show FP5

J:j Buttons assignment

Finimum Resolution »
Low Rendering mode L4
+ | Medium Shadows 4

High

Paximum

3.3.Camaras

Camaras

Movimiento de Camaras

Puedes mover la cdmara usando tu mouse. Por default:

- clic izquierdo para rotar

- clic derecho para mover

- rueda central para hacer zoom

Estos comandos por default estardn activados mientas el botén [JInicio[] esté seleccionado.

Vistas Predeterminadas
Puedes seleccionar entre las vistas predeterminadas desde el menu [JCamara[] (frontal, derecha,
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izquierda, arriba, atras). Los atajos son las teclas del [1] al [5].

Vistas Personales

Puedes agregar hasta 4 vistas personalizadas (posicidn y orientacién de la camara), usando [JSalvar(]
desde el menu [JCamara[]. Los atajos para estas vistas seran las teclas [6] a [9]. Puedes modificar estas
vistas personalizadas usando la opcidn [JBorrar[].

Si deseas bloquear el uso del mouse para mover la cdmara, necesitas deseleccionar [JPermitir
movimiento[] desde el menu [JCamara[] (tecla de atajo [*]).

Auto Rotacion
La opcion de rotacion automatica esta disponible desde el menu [JCamara[], tecla de atajo [0].

Fotografia
Disponible también desde el menu [JCamara[], la opcién [JFotografia[] tomara una imagen .BMP de tu
escenario en su estado actual, incluyendo todos los efectos de iluminacion.

ey — — m— B -apm—
!_./ \‘l'J ) H_“*; re

K

Standard toolbar Camera View Mouse Rendering options

-
E 11‘ Front view E Right view
L

B top view {7 Rear view
Movie ScreenShot || [Cameral )
recarder - E Left view [E"Camera'

Tools [ w Move * L

v | Awuto rotation 0

3.4.Niveles DMX

Niveles DMX

Puedes ver la sefial DMX desde el visualizador 3D para los 4 universos DMX. Haz clic sobre el botdn
[INiveles DMX[] en la barra de herramientas [JStandard[].
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3.5.Parcheo universos

Parcheo de Universos

Si el visualizador 3D esta ligado a un software de control, el parcheo DMX se realizara automaticamente.

Si no hay software de control de iluminacion, el visualizador 3D puede recibir hasta 4 universos DMX a
través de diferentes protocolos (Art-Net...). Tendras que realizar el parcheo manualmente para cada
universo correspondiente desde el visualizador 3D.

Auto-selection

DMXuniverse 1 [SIUDL8A (252353) / Univ. 2 v

|
| J Ari-iNet

DMXuniverse 2 |SIUDL8A (252353) / Univ. 1 v
a_f‘_f—_t_:_ﬁi_l DM¥ universe 3 [ - ]
l ]

DMX universe 4 [ v]

Show this dialog at startup [ Ok ] [ Cancel ]

3.6.Grabadora de videos

Grabadora de Videos

Puedes grabar peliculas en tiempo real usando la herramienta [JGrabadora de Videos[], disponible desde
el menu [JCamara[] o directamente desde la barra de herramientas de Camara.

Dentro de la ventana de la [JGrabadora de Videos[] puedes definir diferentes vistas, cada una con su

10
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tiempo de fade y de espera. Puedes prever tu video usando el botdn de PLAY en la derecha (puedes
seleccionar que el movimiento de tus camaras corra en loops 0 no).

Necesitas crear un [JArchivo de destino[] en el cual el video sera guardado antes de empezar a grabar tu
video. Puedes cambiar la [JCalidad de compresién[] o afiadir [JAudio[] a tu video, también. Una vez que
estés listo, presiona el botén GRABAR a la derecha. Puedes detener tu video al hacer clic sobre el boton
STOP en cualquier momento.

Nota: Para grabar Audio junto con tu video, es necesario definir las propiedades de Grabacién en
Windows a [JStereo Mix[]. Esta opcién estd disponible desde el Control de Volumen de Windows, menu
[JOpciones[], luego [JPropiedades[].

Las vistas de las camaras seran salvadas junto con el archivo del escenario, asi que cada vez que abras
tu escenario, tus ultimos movimientos de cdmara de video también estaran disponibles. Puedes resetear
estas vistas de camara al hacer clic en el botén NUEVO. Puedes usar los botones SIGUIENTE y ANTERIOR
para cambiar el orden de las vistas de cdmara.

Movie recorder

B9 Movie recorder | S Video
Camera \Waiktime  Fade time
Cameta 2 =00 0z=00
Camera 3 =00 0200
Cameis 4 04=00 0200 .
Camera 5 00500 04:00 Wak lime D
Carmeia B 02:00 02«00 aloa
Camera 7 00:00 0200 ddihl X Lr
Fade time 'F'o
04=00 o |
Video
Destination fle
[]Sound | Cualiy of compresson J qrr D
[ ok ][ cance |

La ventana de [JVideo[] te permite correr videos que ya estén guardados. El botén de PLAY a la derecha
comenzara a reproducir esos videos.

Desde esta ventana es posible también grabar un video siguiendo el movimiento del mouse en la
pantalla principal del visualizador 3D. De la misma forma que en la ventana de la [JGrabadora de
Videos[], necesitas definir [JArchivo de destino[], [JCalidad de compresién[], y [JAudio[] antes de comenzar
a grabar.

Una vez que el botdn de GRABAR esta presionado, necesitaras mover la cdmara manualmente desde la
pantalla principal del visualizador 3D. Puedes presionar el boton STOP en cualquier momento.

11



Magic 3D Easy View / Modo Usuario

Movie recorder

=r~m¢ recorder | o Video

Destination fle

[ Sound i (uality of compre:sion | SicBc st B




Magic 3D Easy View / Modo Construccién

4.Modo Construccion

Modo de Construccion

De la misma forma que creamos [JTu Primer Escenario[] (primer capitulo del manual), las herramientas en
el modo de Construccién te ayudaran a crear escenarios personalizados, insertar objetos, afadir
texturas, etc.

4.1.Vistas 2D
Vistas 2D

Posicion de las Vistas

La pantalla del modo de Construccién esta dividida en 4 secciones (3D, dos vistas 2D, y propiedades de
objetos).

La seccidn superior-izquierda siempre mostrara el rendering 3D. Usando la barra de herramientas de
(Display[] (disponible desde el icono en la esquina inferior izquierda de cada seccién) puedes cambiar el
contenido de cada seccién, entre Propiedades de Objetos o cualquier vista 2D que quieras.

el Mia

Opciones de Cuadricula

Los parametros para las vistas 2D pueden ser modificados desde la ventana [JPropiedades[], disponible
desde la barra de herramientas [IDisplay[].

Puedes especificar el color del Jbackground[]. Puedes también definir una cuadricula y sus propiedades:

tamano, color, estilo de linea. Finalmente, puedes definir esta cuadricula como [JMagnética[], lo cual te
permitira alinear objetos facilmente a lo largo de la cuadricula.

13
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2D views propetties [x]

Background calar | |:| v|
[Gnd properties
Diraw grid
[nid colar | _ v|
Harizantal T ks, R
Wertical 1m0 | ]
Grid style Solid v
[ ]t agnetic

I k. l ’ Cancel

4.2.Tamano y color de escenario

Propiedades de Escenario
Dimensiones de Escenario
Dentro del menu [JEscenario[], [JPropiedades de Escenario[] te permite modificar las dimensiones de tu

escenario.

Color y Texturas

Puedes definir el color y la textura para cada pared de tu escenario. Selecciona la pared desde el mend, y

después escoge el color desde el menu correspondiente.

Para agregar una textura a una pared, puedes buscar imagenes dentro de tu computadora (BMP o JPG)
presionando el botén [[J] dentro de la ventana. Si quieres, puedes hacer que tu textura se repita
horizontal o verticalmente usando los controles de [JRepeticién de Texturas[].

Unidades
Puedes definir el tamafio de tu escenario en metros o pies (sistema inglés).

14
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Stage settings...
Colors and Testures Size
il Wwidth :
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TEREE
Mo wallz
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[ 1Mo texture £ P
Depth :
Texture repetition [x] a0
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T exture repetition [v]

4.3.Insertar objetos
Insertar Objetos

Nuestro software incluye una libreria de objetos variados para insertarlos dentro de tu escenario,
incluyendo estructuras (trusses), muebles, sistemas de audio, instrumentos musicales, etc.

- Desde la seccién [JPropiedades de Objetos[]:

- Haz clic sobre el botén [JAgregar objeto[] (cubo gris junto a la flecha roja en la imagen) para insertar un
objeto desde nuestras librerias.

&) Import 3D objects = = &J
|

&) Easyview -
I EasyViewlibrary
Construction
Decorative objects
Fodhures
Lighting sytems
Music instrument
Dirums
. Guitars

<[

e

L) Grand pizno.x
8 Harpox
) Organ.x
) sanx
L) synthe.x
L @ Synthesizer, x
) Trumpet.x
@ Upright piana. x
i @) Xylophone.x
i Peaple
* Sound systems
Truss

i
&) logo.x -
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Puedes buscar diferentes objetos desde las carpetas dentro de nuestra libreria. La ventana mostrara una
imagen de preparacion antes de insertar el objeto en tu escenario. Una vez que estés listo, haz clic en
[Seleccionar].

El objeto sera insertado en el centro del escenario. Puedes mover este objeto a cualquier lugar dentro de
tu escenario 3D usando tu mouse. Mas aln, usando las herramientas de edicidén de objetos (flecha
verde), podras cambiar la posicidn, orientacion, tamafio, color, etc, de cualquier objeto seleccionado en
la lista (flecha azul).

Una vez mas, el software de visualizacién 3D incluye una gran libreria de objetos para escoger. Puedes
ademas importar objetos de otros paquetes de CAD si asi lo deseas (archivos 3DS y DWF solamente). La
herramienta [JiImportar objetos 3D[] esta disponible desde la seccién [JPropiedades de Objetos[] (flecha
verde). Los objetos importados seran salvados dentro de la carpeta /Others dentro de nuestra libreria.

Nota: Deberas tener cuidado al importar objetos 3D de gran tamafo. Dependiendo de la capacidad de
procesamiento de tu computadora, asi como de la tarjeta de video, el visualizador 3D podria volverse
demasiado lento.

848

4.4.Insertar luminarias
Insertar Luminarias

Igual que los objetos, el software 3D te permite insertar luminarias desde una libreria de perfiles. Sélo
haz clic sobre [JAgregar luminarias[] desde el menu [JEscenario[], o desde la seccidn de [JPropiedades de
Objetos[].
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Primero, necesitarads encontrar la luminaria requerida de la lista a la izquierda. Selecciona el universo
DMX, la direccién inicial, y el nimero de unidades. Finalmente, haz clic en [Agregar]. Puedes también
agregar luminarias una a una al arrastrarlas desde la lista y soltarlas dentro de la cuadricula de parcheo.

Usando las herramientas en la esquina superior derecha de la ventana [JOrganizador de Parcheo[] (o
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también haciendo clic derecho sobre cualquiera de las luminarias), puedes:
- copiar/pegar luminarias

- duplicar luminarias (con ayuda de un asistente Windows)

- renombrar luminarias

- borrar luminarias

- deshacer cambios

Nota: Cualquier accién desde el Modo de Construccién puede ser invertida/cancelada usando el comando
[Jdeshacer(] [CtrI]+[Zz].

Una vez que las luminarias estén colocadas en la cuadricula de parcheo, puedes ajustar sus direcciones
arrastrandolas. Se pueden seleccionar varias luminarias a la vez usando la tecla [Ctrl], o también
dibujando un rectangulo de seleccidn con el mouse. Para mover luminarias de un universo a otro,
simplemente arrdstralas y suéltalas en el tab correspondiente.

Opciones de Parcheo

El visualizador 3D puede recibir la sefial DMX desde una consola de iluminacién (via interface DMX-IN o
algun protocolo Ethernet), o directamente desde el software de control de iluminacién.

Cuando un software de control esta presente, el parcheo en el visualizador 3D puede realizarse de 2
formas distintas:

- Automatico

El parcheo se realizard automaticamente, usando el mismo parcheo que se defina desde el software de
control. Este serd el modo de parcheo inicial siempre que el visualizador 3D encuentre un software de
control presente.

- Manual

Este modo es necesario si se quieren hacer cambios al parcheo (proveniente del software de control)
dentro del visualizador 3D. Muy Util para agregar multiples luminarias en una misma direccién DMX, por
ejemplo.

Cuando se esté usando un software de control de iluminacion, una pequefia ventana aparecera en la
esquina inferior derecha del visualizador 3D, indicando cuando el parcheo haya cambiado desde el
software de control (en modo Automatico, esta ventana simplemente sera un aviso de que el parcheo
también ha cambiado dentro del software 3D). En modo manual, tienes la opcién de hacer clicen la
ventana e ir dentro del [JOrganizador de Parcheo[] y actualizar el parcheo, si es lo que deaseas.

’ Warning !
’a Controller patch changed g
Click here to update

Dentro del [JOrganizador de Parcheo[], las luminarias anaranjadas representan aquellas que estan
disponibles desde el software de control de iluminacién y que ya estan parcheadas dentro del
visualizador 3D. Las luminarias azules son aquellas parcheadas en el visualizador pero que no estan
presentes en el software de control. Antes de agregar nuevas luminarias provenientes del software de
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control, puedes seleccionar cuales de ellas deberan ser parcheadas o no. Después que termines de
seleccionar, haz clic en [Agregar] para insertar las luminarias.

Las opciones en la esquina inferior izquierda de la ventana [JOrganizador de Parcheo[] son:

- Mostrar sélo luminarias nuevas [] escoge mostrar SOLAMENTE luminarias en el software de control pero
no en el visualizador 3D

- Obtener parcheo automaticamente [] cambiar entre parcheo manual y automatico

- Mostrar ventana [Jpop-up[] [J mostrar la ventana pequefia que avisa cuando el parcheo ha cambiado en
el software de control

Nota: Debes tener cuidado al agregar luminarias manualmente cuando la opcién de parcheo automatico
esté seleccionada. El software 3D borrara todas aquellas luminarias que no estén incluidas en el software
de control después que el parcheo sea recibido de nuevo.

Nota 2: Si una direccion DMX es modificada dentro del software de control para una luminaria en
particular que ya ha sido insertada en el parcheo del visualizador 3D, tendrads que cambiar la direccién
manualmente desde la cuadricula del [JOrganizador de Parcheo[], o simplemente insertar la luminaria
nueva manualmente (incluso en modo automatico).

et U St e frmm Patzh )

Searibrry | Sumble 2UE [FF prer—— wrweren 2 [ DPtswreiras 3 [ D06 e 4 |

l oM MR N NE N DM
.. oM mE R R A NEAERP AR DR D R R KB EE R
B oo L I8 413 10 1w 11m 18 e 1 000 0 R e e
l H U B0 e i T P RN HE R BB B D B BT MDD M R 1 N
EER R ETE TR R e IR A TR BT IR R T

0 1RE 1NE WA IET W HE G NN N 0 304 1D 308 BT DN NE EW D10 IR 200 266 FHS 20 DT 0N 1N 0 21 1 M I

B4 Ha MF i i M Fr E HO P B B AT I B b M b 34 b S e ME 3 S N TS MDD HO M RS e

BRI T T E R R S R L T W I T T ER I e A e T g

T N KO HE N B RO BN 08 N 0 N N N N N e NN 1M N1 30 MG 18

RO RO RO R TE R UL T TR L R R R L

I e A HE PTI0G3 28 NS T EE WS W 30 I a0 DI T D I O m e

S R T N M ND D T 0 e S N T TN e A0 W) R A0 R D DR AT DR A AN AL EIE A1 e A

] S by v P AR i Avh A A AR A A A O T AR A AR A A I e Ak A e D e T

Gt thn paich i bcmatic. sy From B controlior R R R R R R R

2] oo 3 popasgs wirwkmsss. For o chusngest D D A A D N D NS N D A L N N WA NN RO D S 0 SN O S SN dA 51N AR
[=d weH

4.5.Editor de objetos simples
Editor de objetos simples

Esta herramienta nueva te permitird crear tus propios objetos para que los uses en tus diferentes
escenarios 3D:
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Simple objects editor X

Select an object

(%) Cube

i sphere

i Cylinder

() Custam

Size =

|:|Flat ‘.d’ R.okation HH Save ‘
Width: | 1.00 | Texbures
Height: | 1.00 Mo kexbure
Depth: | 1.00

Se pueden crear 3 tipos diferentes de objetos:
- Cubo

- Esfera

- Cilindro

Puedes modificar sus dimensiones y salvarlos en formato Microsoft X. La opcidon "Plano" te permite hacer
objetos con 2 cm de altura, lo cual facilita el proceso de generar pantallas, ventanas, etc.

Texturas

Custom obhjects editor 3]

Show the grid Mumber of pointz
Depth: | 040 | [12 &
o
N
g
Ol [ su

19



Magic 3D Easy View / Modo Construccién

4.6.Propiedades de objetos
Propiedades de Objetos

Mover luminarias y objetos

En esta ventana es posible mover objetos y luminarias individualmente o en grupos (haciendo multi-
seleccion con la tecla CTRL).

Selecciona la seccidn de Posiciones y selecciona los objetos y luminarias que quieras mover o girar. Es
posible mover objetos en los 3 ejes X,Y,Z (largo, ancho, y altura del escenario), asi como también rotar
objetos alrededor de estos mismos ejes.

De esta forma, es posible posicionar tus luminarias y objetos exactamente de la misma forma en la que
estdn en tu escenario real.

Paramétres. E | @ Settings.__ ! | @
%Lucatiun 6;9 % D 4 / jzg, éf ; {}Pusitiuns wizard
l‘-C:}Lirua :
F.adius
x[0 BB =] o B
%) Circle J
A | I:I‘r': a : ) Square | 10.00
) Rectangle
z[s100 B dz| o | o

Cambiando el tamano y color de objetos

Es necesario entrar a las secciones de Tamano y Color para cambiar estas propiedades. Se puede
modificar la transparencia de un objeto 3D desde Color (necesario para crear ventanas, por ejemplo).

Paramétres. . E '@ Paramétres. l '@
SR F s RIS P
i 1o '.g e Transparency
width : | 2.00 100 | % J
Colar
Height : | 1.12 [ 100 | =%
Textures
I - [Joefault —— i
Depth: | 1.12 o | misc 1. jpg
F ¥ T []videa B
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Lista de Luminarias

La lista estd localizada en la seccién "Objetos" dentro de la ventana "Propiedades de Objetos". Todas las
luminarias estaran incluidas en la lista, y se pueden crear carpetas para organizarlas facilmente. Es
posible arrastrar y soltar luminarias dentro de la lista y sus carpetas. Para agregar una carpeta nueva,
haz clic en el botdn "Nueva carpeta" desde la barra de herramientas. Las flechas ARRIBA y ABAJO
permiten expander la lista.

Para renombrar una luminaria, haz doble-clic sobre el nombre y escribe el nombre nuevo. También es
posible seleccionar otra capa para las luminarias al hacer doble-clic en la celda de las capas y seleccionar
una capa de la lista.

La lista muestra informacion que no puede ser modificada, como el nombre del perfil/libreria, la direccion
DMX, etc. Hay atributos que si pueden ser modificados, como el color del haz de luz, efecto "frost", y se
pueden invertir pan vy tilt.

Las ultimas 4 columnas son:

- Color de mica/gel (se modifica al hacer clic en el color)
- Efecto "frost" (disponible para cualquier luminaria)

- Invertir pan

- Invertir tilt

Lizting ** -J 5 | K
7 gctmate” 88 Foaures |5 Layws | |
| 3 o & hdesen ] Tyne de projcteus -3 Calgum @ Vitessn P, iuuuT..f_‘,.f_}l:_*l'”
| = Cmac 250+ vi - m4 |
| o) PMec 250+ vi- M <135 (UnhersDHB L) HAC 2S04 V1 - M4 B s ;o o s [000O

] QYMAC 250+ V1 - M2 cl4-2Eo (Univers DRDI L) MAAC 2504 V1 - M B oo 2c oo a0 0O0
&) MAC ZE0HWL- MY P Unvers DODI L) MAC Z308 VI - M4 B o 2 i o 230000
&) QEMAC S50+ VL - M4 oA0-525 Unevers DO L) MAC 2504 V1 - M | RS el el

Duplicar objetos

Duplicate %

'ou should specify an offzet for new duplicated objects’ pozitions

®:| 000 | w:| om0 | Z:| ooo |

’ ok l [ Cancel l

Lista de objetos

La lista estd localizada en la seccién "Objetos" dentro de la ventana "Propiedades de Objetos". Todos los
objetos estaran en esta lista y puedes crear carpetas para clasificarlos. Puedes arrastrar y soltar objetos
entre diferentes carpetas de la lista. Para agregar una carpeta nueva, haz clic en el botén "Nueva
Carpeta" desde la barra de herramientas. Las flechas ARRIBA y ABAJO te permitiran expander los
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elementos de las listas.
Para renombrar un objeto, haz doble-clic sobre él y escribe el nuevo nombre.

Nota: Es posible esconder cualquiera de las columnas de la lista al hacer clic-derecho sobre la barra de
titulo.

También es posible salvar un objeto con su tamano, color y textura actual. De esta forma, los objetos
pueden ser usados en otros escenarios 3D. Haz clic en el botdn "Salvar" para guardar una copia del
objeto seleccionado.

Listing... “ f -_‘.{i‘ :ﬁ " | *
pl Objets r:! Projeckeurs rﬁ Calques ]

@ Marne == Layer
+| [ Scene

][ Truss

+| [ Drapes

= [ Tubes

o Synthesizerl |Instru5

] Drums1 |Instru5

4.7.Capas

Capas

Como muchos softwares de dibujo y edicidn, el visualizador 3D puede trabajar con capas. Todas tus
luminarias y objetos estaran incluidos en una o varias capas, que seran muy Utiles para organizar las
partes de escenarios grandes y complicados. Por "default", todos los objetos estaran localizados en la
capa "Objects" y las luminarias en la capa "Fixtures". Sin embargo, los usuarios pueden crear sus propias
capas y mover objetos entre éstas al arrastrar y soltar con el mouse.

Las propiedades de las capas son las siguientes:

- Color: Se puede definir un color para cada capa, el cual sera representado en las vistas 2D

- Mostrar o esconder: Una capa puede ser mostrada o escondida, tanto en el rendering 3D como en las
vistas 2D

- Bloquear: Se pueden bloquear cambios (movimientos, rotaciones, etc) a todos los objetos dentro de una
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capa. Los objetos que estén bloqueados se tornaran verdes al ser seleccionados (en lugar del tipico rojo
para objetos no bloqueados).

- Agrupar: Esta opcién permite que un grupo de objetos se muevan en conjunto, como si todos fueran un
solo objeto.

Por ejemplo: Coloca varias luminarias y una estructura (truss) dentro de la misma capa y agrupala.

Ahora, cuando seleccionas cualquiera de las luminarias, la capa entera se puede mover o rotar como si
fuera un Unico objeto.

Nota: Una vez que una capa esté agrupada, ya no es posible agregar mas objetos al grupo. Se debe
primero deshacer el grupo para agregar o remover objetos.

Listing. .. $CidFEvigR
pl Chjects ri Fixturyfﬁ] Layers ]
@ Name M= e
=) il Scene BEEO
] :ﬁTruss . M 4 4
] i Drapes BE MM
=) I Tubes BEEO
] Synthesizerl
‘Drumsl
ﬂﬁ]Fixtures BEODO
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5.Apéndices

Este capitulo muestra todos los menus, barras de herramientas y teclas de atajo dentro del software. La
Gltima seccién contiene una lista de soluciones a preguntas frecuentes de nuestro visualizador 3D y sus
herramientas mas comunes.

5.1.Menus

Menus
Resumen de menus

- Crear nuevo escenario 3D

- Abrir escenario 3D

- Salvar escenario 3D

- Salvar escenario 3D como...

- Importar escenario 3D

- Exportar escenario 3D

- Imprimir

- Vista preliminar

- Propiedades de impresidn

- Abrir Modo de Construccién

- Abrir Modo de Usuario

- Abrir ventana Propiedades de Escenario
- Abrir Editor de Objetos Simples
- Agregar luminarias

- Salir del software

24



Magic 3D Easy View / Apéndices

- Vista frontal

- Vista derecha

- Vista izquierda

- Vista superior

- Vista trasera

- Mover la camara

- Auto rotacién

- Tomar fotografia

- Grabar video

- Salvar posicién de camara
- Borrar posicion seleccionada
- Cadmara personal 1

- Cadmara personal 2

- Cadmara personal 3

- Cdmara personal 4

o

2 Open...

H Save

Save as...
I3 Import
Dq-j.l Export

s Print setup...
9 Construction mode
@ User mode

B ~dd ficture(s)

® quit
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(D

Standard toolbar Camera View Mouse Rend:

-/
ﬁ‘ Gil Front view E Right view
3

. Top view D Rear view

Movie Screenshot | [Camera
recorder | o l:Leftxriew ¥ camera -

Tools « | Move * = | save

+ | Auto rotation 0

- Siempre visible

- Mostrar/esconder la mitad inferior

- Mostrar/esconder la mitad derecha

- Mostrar barra de herramientas standard

- Mostrar barra de herramientas de cdmara
- Mostrar barra de opciones

- Mostrar barra de zoom

- Mostrar barra de mouse

@-ﬁ '%H_“i'; _fr————

—j Standard toolbar Camera View I

Ahwvays Hide Hide
on top row column

Windows| | Rows / Columns

- Opcidn para salvar automaticamente cuando se cierre el software
- Agregar audio durante grabacién de videos 3D

- Abrir ventana de asignacién de botones

- Cambiar resolucion

- Cambiar modo de rendering

- Mostrar sombras
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- Cambiar el idioma
- Abrir ventana "Acerca de..."
- Ir a Ayuda Online
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Language |

Enadlish
French
Iraliano
Gaerman
Esparial
Finnish

Japanese

Danish
about L.,

& | Help

Greek,

karean

sl
Hungarian
Russian
Dukch
Svenska
Portugués

Thai

IEGODNDNECMRGEABAEMNEEI[E

5.2.Barras de herramientas

Resumen de barras de herramientas (izquierda a derecha)
Barra Estandar

- Crear escenario nuevo

- Abrir escenario

- Salvar escenario

- Siempre visible

- Abrir modo Construccion

- Abrir modo Usuario

- Agregar luminaria(s)

- Abrir ventana Entrada DMX

- Abrir Opciones de Parcheo

- Abrir Propiedades de Escenario
- Abrir Editor de Objetos Simples
- Deshacer

"HS PR 8w @ O

Barra de Opciones

- Ajustar iluminacién ambiental
- Ajustar intensidad de humo
- Cambio de nivel de rendering
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- Abilitar rendering de "laser"

- @ [29% ]| [ [100%]v] PN~ o

Barra de herramientas de camara

- Abrir grabadora de videos
- Tomar fotografia

Barra de Zoom

- Menu de zoom (asignar la funcién de zoom al botdn izquierdo del mouse)
- Ajustar a pantalla

- Zoom alejar
- Zoom fader

Q.o ®
5.3.Atajos

Teclas de atajo

0 Rotacién automatica
1 Vista frontal

2 Vista derecha

3 Vista izquierda

4 Vista superior

5 Vista trasera

6 Camara 1 (personal
7 Camara 2 (personal
8 Camara 3 (personal
9 Camara 4 (personal
* Mover camara

—_— e~ o~ —~
~— ~— ~— ~—

Esc Salir del software

Delete Borrar capas, luminarias y objetos
Ctrl+'N' Crear nuevo escenario 3D
Ctrl+'O' Abrir escenario 3D

Ctrl+'Z' Deshacer

Ctrl+'Y' Rehacer
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Buttons assignment

Chjects selection Left button

Obijecks moving (2-axs) ‘Wheel buthon

CAmMers mowing Right biuthon

Camesa rotation Left button

Zooen Mouge whesl

Ambient lighting Up{Dowan arrows

Liight: beamn LefitfRight arrows

Rendering mode F2

Shadowes F3

Cbijecks maving (horizontally) LefitfRight arrows

Objects mawing {verticaly) U Doowr arrones

Cibjecks monving on specifed axs 4 x

Objects moving on specified axis ¥ ¥ [ Defauk ]
Cbjects moving on specified axds 2 z

Help F1 | ok | [ conce |

5.4.Problemas comunes

En caso de tener dificultades con el visualizador 3D:
- Verifica si Microsoft DirectX 9b o alguna version actualizada esta instalada en tu computadora.
- Asegurate que los drivers de la tarjeta grafica estén instalados correctamente.

- En Windows XP, asegurate que la aceleracion del hardware esté al maximo dentro de la seccién
"Troubleshoot" en la ventana de Propiedades Avanzadas de la tarjeta grafica.

- Si DirectX esta instalado correctamente, ve al menu INICIO de Windows, luego EJECUTAR, y escribe
DXDIAG. En la seccién "Display", verifica que las siguientes propiedades estén activadas:

- DirectDraw acceleration

- Direct3D acceleration

- Texture acceleration
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