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1. Introducción 

grandMA 3D se crea para la visualización de tres diseños etapa dimensionales para ser utilizados en conjunción con el mostrador de control de la luz la abuela. Viene con una 

biblioteca de tipos comunes de dispositivos de iluminación, por ejemplo, latas de par, espejo móvil, cabezas y dispositivos LED en movimiento.

Con la enorme cantidad de diferentes accesorios que no es posible cubrir todos los modelos. grandMA 3D ofrece la oportunidad de importar el modelo 3D creado a través de un 

programa de CAD en 3D. La mayoría de los programas CAD en 3D ofrecen la exportación al formato .3 ds. Por lo que este formato de archivo fue elegido para importar modelos 

en 3D grandMA.

Nota: Este tutorial requiere el conocimiento del manejo de un programa de construcción 3D.  Nota: Este tutorial requiere el conocimiento del manejo de un programa de construcción 3D.  

2. Flujo de Trabajo 

La construcción del nuevo aparato tiene que ser hecho con una herramienta CAD 3D externo como el cine 4D, licuadora, etc. En este ejemplo utilizamos el cine 4D pero cualquier 

herramienta que puede exportar el 3ds formato puede ser utilizado. 

Para la construcción necesitamos un dibujo con las dimensiones 

de la luminaria.  

En este ejemplo se utiliza un Vari-Lite VL1000. 

↓

Crear un modelo 3D con un programa de CAD en 3D. Respetar las Crear un modelo 3D con un programa de CAD en 3D. Respetar las 

restricciones para los objetos 3D y nombres.

Exportar el archivo CAD en .3 ds formato. Exportar el archivo CAD en .3 ds formato. 

↓

Importar el modelo a grandMA 3D.

La herramienta de importación genera una clave única para identificar el modelo que 

más tarde y guarda todas las propiedades del modelo en un archivo .xml descripción. 

Después de guardar el modelo en la base de datos de medios de comunicación que está 

listo para utilizarlo dentro de grandMA 3D. 
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2.1 Diseño 3D de un accesorio 2.1 Diseño 3D de un accesorio 

Este ejemplo describe la construcción de un dispositivo de Head Mover en el ejemplo de un Vari-Lite VL-1000. 

Nota: Cada vez que se crea un nuevo objeto que debe ser triangulada, de lo contrario este objeto será ignorado por grandMA3D herramienta de Nota: Cada vez que se crea un nuevo objeto que debe ser triangulada, de lo contrario este objeto será ignorado por grandMA3D herramienta de 

importación. Puede triangular un objeto en el cine 4D a través de Funciones → Hacer editable y luego Funciones → Triangular.  importación. Puede triangular un objeto en el cine 4D a través de Funciones → Hacer editable y luego Funciones → Triangular.  importación. Puede triangular un objeto en el cine 4D a través de Funciones → Hacer editable y luego Funciones → Triangular.  importación. Puede triangular un objeto en el cine 4D a través de Funciones → Hacer editable y luego Funciones → Triangular.  importación. Puede triangular un objeto en el cine 4D a través de Funciones → Hacer editable y luego Funciones → Triangular.  

Ejemplo: Cubo de antes y después de triangulación: 

- Cree la base de la carcasa.

Tenga en cuenta la diferente orientación de los ejes! Cine 4D utiliza ' Z' Para el profundidad . grandMA 3D utiliza 'Y' para la profundidad.Tenga en cuenta la diferente orientación de los ejes! Cine 4D utiliza ' Z' Para el profundidad . grandMA 3D utiliza 'Y' para la profundidad.Tenga en cuenta la diferente orientación de los ejes! Cine 4D utiliza ' Z' Para el profundidad . grandMA 3D utiliza 'Y' para la profundidad.Tenga en cuenta la diferente orientación de los ejes! Cine 4D utiliza ' Z' Para el profundidad . grandMA 3D utiliza 'Y' para la profundidad.Tenga en cuenta la diferente orientación de los ejes! Cine 4D utiliza ' Z' Para el profundidad . grandMA 3D utiliza 'Y' para la profundidad.

- Dimensiones

el tamaño del modelo puede ser re-escalado dentro de la herramienta de importación 

de grandMA 3D. Así que usted puede utilizar otros factores de escala al crear el 

modelo. En este caso se utiliza un escalado de 100 (1m = ^ 1 cm). El archivo de 

descripción .xml contiene entonces la línea: <Escala> 0,01 </ Escala>
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- La carcasa del pie [VL1000]La carcasa del pie [VL1000]

es la raíz del árbol de objetos y se nombra con el nombre del modelo 

'VL1000'. Se compone de un bajo número de polígonos combinados a 

una caja aplanada. Para reducir el número de polígonos puede utilizar el 

plugin punto de colapso en el cine 4D.

- Colores y texturas

se definen a través del material. Añadir la etiqueta UVW para la 

asignación de texturas y un material arrastrando el material al objeto.  

Nota grandMA 3D se puede utilizar la textura asignada. Por tanto, el archivo 

de textura (máx. 8 caracteres) debe ser colocado en la misma carpeta que el 

archivo .3 ds.

- normales

marcar la visibilidad de las áreas. En el cine 4D que están marcados con 

líneas blancas.

Sugerencia: Para hacer que ambas partes visibles, duplicar el objeto y 

revertir las normales del duplicado. 

- Ancla para Pan Eje [_XAP]

Para proporcionar el movimiento pan en grandMA 3D el nombre del 

objeto se inicia con un '_X'.  

Esto marca un bloque de parámetros. Todos los objetos secundarios seguirán 

el movimiento pan. Los siguientes sub parámetros 'AP' marcar los ejes 'A' y 

definir el movimiento pan 'P'. Por lo que el nombre para el anclaje de la 

cacerola es '_XAP'.

El material es transparente por lo que no es visible. 
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- Pinza para Pan Eje [U_XSX] Pinza para Pan Eje [U_XSX] 

La abrazadera es un objeto secundario del anclaje del eje sartén. 

Tiene la misma etiqueta UVW y material que el pie. 

- Ancla para la inclinación del eje [_XAT]

Para proporcionar el movimiento de inclinación del objeto se llama '_XAT'. Todos los 

objetos secundarios seguirán el movimiento de inclinación. El material es transparente 

por lo que no es visible.
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- cabeza de la lámpara [H_XSX] cabeza de la lámpara [H_XSX] 

La cabeza de la lámpara es un objeto hijo del anclaje del eje de inclinación. 

El nombre es 'H_XSX' que significa (H-será ignorado) '_X' - Parámetro 

'SX' - S Desenrollar tipo de correo X concluye el propio haz. Tiene la 'SX' - S Desenrollar tipo de correo X concluye el propio haz. Tiene la 'SX' - S Desenrollar tipo de correo X concluye el propio haz. Tiene la 'SX' - S Desenrollar tipo de correo X concluye el propio haz. Tiene la 'SX' - S Desenrollar tipo de correo X concluye el propio haz. Tiene la 

misma etiqueta UVW y material que la carcasa de pie.

- Lente [L_XSN] Lente [L_XSN] 

La lente es un objeto secundario de la cabeza de la lámpara. El 

nombre es 'L_XSN' que significa: (L-será ignorada) '_X' - Parámetro 

'SN' - S tipo Desenrollar es norte uno. Ni el haz se ve afectada ni 'SN' - S tipo Desenrollar es norte uno. Ni el haz se ve afectada ni 'SN' - S tipo Desenrollar es norte uno. Ni el haz se ve afectada ni 'SN' - S tipo Desenrollar es norte uno. Ni el haz se ve afectada ni 'SN' - S tipo Desenrollar es norte uno. Ni el haz se ve afectada ni 

gobos se proyecta sobre el objeto. Tiene la misma etiqueta UVW y 

material que la carcasa de pie.
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- Origen de la viga [_XB]

El origen de la viga es un objeto secundario de la cabeza de la lámpara. 

El nombre es '_XB' que significa: '_X' - 

Parámetro 'B' - Origen de la segundo cono Parámetro 'B' - Origen de la segundo cono Parámetro 'B' - Origen de la segundo cono 

EAM 

El material es transparente por lo que no es visible. 

Después de la creación del modelo que pueda exportarlo a formato 3D Studio (. 3DS). Después de la creación del modelo que pueda exportarlo a formato 3D Studio (. 3DS). Después de la creación del modelo que pueda exportarlo a formato 3D Studio (. 3DS). 
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2.2 Modelo de importación 3D en grandMA 3D 

- 3D grandMA abierto  

En la base de datos de medios se 

pueden encontrar por ejemplo, todos los 

objetos 3D ordenadas en una estructura 

de árbol. 

Aquí encontrará toda fijación del 

tipo 'Cabeza Mover' 

- Abra la herramienta de importación mediante un menú 'Archivo - Importar - Modelo 3D Importar'. Seleccione Abra la herramienta de importación mediante un menú 'Archivo - Importar - Modelo 3D Importar'. Seleccione 

'Importar modelo 3D' y elegir el archivo 3D creado 'Vari-Lite_VL1000.3ds'

Cuando se realiza la importación de un archivo de descripción .xml se genera y se almacena en la carpeta paralelo al archivo de .3 ds como 'VariLite_VL1000.import.xml'. 

Este archivo se crea una vez con una duplicado de la llave modelo único cuando se inicia la importación. Si el archivo ya existe, el importador utiliza los datos de este Este archivo se crea una vez con una duplicado de la llave modelo único cuando se inicia la importación. Si el archivo ya existe, el importador utiliza los datos de este Este archivo se crea una vez con una duplicado de la llave modelo único cuando se inicia la importación. Si el archivo ya existe, el importador utiliza los datos de este 

archivo para llenar los siguientes campos:
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- Generar una imagen de vista previa significativa de Generar una imagen de vista previa significativa de 

la posición de fijación en la ventana de previsualización. 

 

A continuación, guardar la imagen como ... 

(Vaya a la carpeta del archivo .3 ds) paralelo a 

su modelo. El nombre debe ser el mismo que el 

modelo

por ejemplo, 'Vari-Lite-VL1000.png' 

- Guardar el resultado grandMA como archivo Guardar el resultado grandMA como archivo 

multimedia a través de 'Guardar' ejemplo 

'test.gmamedia' 

Ahora el accesorio está disponible en la base de 

datos multimedia en la categoría Accesorios / Mover 

la cabeza y la imagen aparece como miniatura. 
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3. Modelado 3D 

objetos 3D se crean con herramientas externas como 'Cine 4D, licuadora, etc'. Después de la creación del modelo es importado en formato .3 ds a través de la función de importación grandMA 

3D. La herramienta de importación se puede encontrar a través de la entrada de menú: 'Archivo - Importar - Modelo 3D Importar ...'. archivos individuales, así como directorios completos 

pueden ser importados.

Objetos dentro de un modelo 3D se pueden rellenar con los parámetros. Estos parámetros tienen influencia sobre el comportamiento del objeto dentro de grandMA 3D. 

El parámetro se define a través del nombre del objeto. Los parámetros se graduaron en un orden árbol. Un bloque de parámetros empieza con '_X'. Después de que el 

sub-parámetro sigue sin separadores por ejemplo ' Test_XAP'sub-parámetro sigue sin separadores por ejemplo ' Test_XAP'

identifica el objeto como un ejes para el movimiento pan. 

El modelo importado se puede ver en la ventana 'Modelo zona de ensayo' que puede ser operado similar al 3D 'Ver del escenario'. Propiedades como 'Nombre'; 'Categoría', 

etc. puede ser editado. Después de que el modelo se puede almacenar en la base de datos de medios y está listo para ser utilizado en grandMA 3D.
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3.1 Principios modelos 3D 

La herramienta de importación no ofrece ninguna funcionalidad para editar el modelo 3D-después. Por lo tanto el modelo 3D importado debe contener toda la información.

Para evitar la determinación de una herramienta de modelado específico elegimos el formato de archivo '3DS' que puede ser exportado por la mayoría de las aplicaciones.  

Todos los parámetros pueden ser referidos por los nombres de los objetos simples. 

restricciones importantes para objetos 3D: 

• Los nombres de los objetos máx. 8 caracteres (incl. Parámetro)

• No se permiten caracteres especiales 

• Los nombres deben ser únicos, cada objeto debe tener un nombre único. Tenga en cuenta que algunas aplicaciones de 

modelado acortan los nombres al exportar a 3DS. El nombre debe permanecer única después de la exportación  

• Todos los objetos deben consistir en triángulos 

(Por ejemplo, Cine 4D 'Funciones - Hacer editable' y 'Funciones - Triangular') 

• Sólo un material puede ser asignado a un objeto 

• Sólo una textura puede ser asignado a un material 

Estas limitaciones deben ser acatadas incluso en el futuro cuando se permite a otros formatos de archivo. 

Además objetos 3D deben consistir en el menor número posible de triángulos. Las curvas se puede representar de forma realista con los pequeños triángulos si las normales 

simular este (4D Cine: 'Phong Etiqueta').

Nota: El máximo. ángulo de las curvas se ajusta a 89,5 ° en el cine 4D (en 3ds)Nota: El máximo. ángulo de las curvas se ajusta a 89,5 ° en el cine 4D (en 3ds)

3.2 Parámetros 

Los parámetros pueden ser añadidos a los nombres de objetos para ajustar otras propiedades del objeto. 

Ejemplo: El nombre de objeto, Test_XAP' es un eje sartén. 

Un bloque de parámetros debe comenzar con '_X' seguido de los parámetros (sub) sin separadores como se muestra en la siguiente tabla: 
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3.2.1 Ejes 

Los objetos pueden ser configurados con ejes de movimiento. La posición del eje está marcado con un objeto auxiliar. Objetos ordenados por 

debajo del objeto auxiliar en la estructura de árbol se pueden mover de forma adecuada:

La imagen muestra un árbol de objetos de un accesorio de cabezal móvil. El objeto 

'VL1000' es la raíz de la luminaria. '_XAP' es el eje de la bandeja de modelo. Todos los 

objetos a continuación se giran alrededor de este eje.

3.2.2 ejes de rotación 

ejes de rotación están marcados con un cuadrado (que consiste en dos triángulos). El nombre de este objeto debe contener el parámetro apropiado para el eje 

deseado (por ejemplo _XAT) véase Parámetro. Además, todas las normales de este objeto deben apuntar en la misma dirección.

Al importar el objeto se convierte en un eje. Está alineado a lo largo de la dirección de las normales (verticales en la plaza) colocados en el 

centro de la plaza.

En caso de movimiento de la regla de la mano derecha es aplicable: Pulgar muestra en dirección de las normales, los objetos girarán en la dirección de los 

dedos (con valores positivos). 

La imagen muestra la inclinación del eje de un accesorio de cabeza móvil. Las 

normales de la serie cuadrada a la izquierda dirección.

La lente se moverá lejos del espectador si el eje de inclinación es impulsado con valores más grandes que 0 °.  

3.2.3 ejes lineales 

ejes lineales están marcados en la misma manera que los ejes de rotación. La 

normal de la plaza muestra la dirección del movimiento.
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3.2.4. Haz de luz (cono)

_XB 

Cono por manchas o lavados convencionales: 

Similar a los ejes de rotación de la posición de la viga (cono) está marcado con un cuadrado. El centro 

de la plaza marca el origen del cono (por ejemplo _XB). Las normales marcan la dirección.  

La posición dentro del cuerpo del accesorio puede ser determinada con un cono auxiliar que se coloca 

temporalmente en el cuerpo.  

El radio (r) del cono se puede calcular con la siguiente fórmula: r = tan ([. Max abierto radio / 2]) * 

[altura del cono] Normalmente, el cono utiliza el agujero de la lente completa de la luminaria. El 

cuadrado se coloca en la parte superior del cono:

La colocación de la 2D cono La colocación del cono 3D 
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_XLD 

_XLC 

tronco de cono para manchas o lavados LED: 

En los puntos de LED con carcasas planas el haz de luz es un tronco de cono. Esto necesita 

2 parámetros (cuadrados) para el haz, LD y LC:

- LD marca el diámetro de la salida del haz. 

- LC marca el plano de recorte del haz cuando el haz se corta La dirección del haz 

está marcado a través de las normales. 

La colocación del tronco de cono en 2D El cuadrado 

superior muestra el cuadrado _XLD 

y el cuadrado inferior muestra la plaza _XLC donde se corta el haz. 
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3.5 Lista de verificación para el modelado 3D 

La configuración del tipo de la sombrilla para todos los objetos son correctos?  

Para los cálculos de ejemplo de sombra para la propia fuente de luz del cuerpo del útil, abrazadera y la cabeza son excluidos?  

Los nombres de los objetos no más de 8 caracteres (archivos .3 ds)? 

Los nombres de los objetos son únicos? 

Objetos exclusivamente se componen de triángulos? 

No hay información que se ha perdido durante la exportación? Para comprobar esto, abra el archivo exportado con la herramienta de modelado.

Sin tener ningún permiso por escrito del editor, no está permitido copiar, reproducir o publicar cualquier parte de este documento, ni en formato impreso ni por fotos o medios electrónicos. Todas 

las especificaciones técnicas están sujetas a cambios sin notificación. No asumimos responsabilidad por cualquier información incorrecta en este documento.

MA Lighting, grandMA2 y la abuela son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de MA Lighting Technology GmbH. Microsoft® y Windows® son marcas comerciales registradas de Microsoft 

Corporation. Apple®, iPhone® y iPod® touch son marcas registradas de Apple. Otros nombres de marcas son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de sus respectivos propietarios. Imágenes de 

los productos descritos en este documento pueden mostrar equipamiento opcional y accesorios.




