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1. Introduccién
grandMA 3D se crea para la visualizacion de tres disefios etapa dimensionales para ser utilizados en conjuncion con el mostrador de control de la luz la abuela. Viene con una

biblioteca de tipos comunes de dispositivos de iluminacién, por ejemplo, latas de par, espejo movil, 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 mayoria de los programas CAD en 3D ofrecen la exportacion 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 construccién 3D.

2. Flujo de Trabajo

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

herramienta que puede exportar el 3ds formato puede ser utilizado.
Para la construccion 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

restricciones para los objetos 3D y nombres.

Exportar el archivo CAD en .3 ds formato.

grandMA 3D - Import

Importar el mode'o a «randMA 3D.

La herramient’ de impoi..cion genera una clave Unica para identificar el modelo que

mas tarde y gl 'a¢ das las propiedades del modelo en un archivo .xml descripcion.

Desy s de guardar el modelo en la base de datos de medios de comunicacién que esta

sto para utilizarlo dentro de grandMA 3D.

gmamedia 1 me
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2.1 Disefio 3D de un accesorio

Este ejemplo describe la construccion 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 sera ignorado por grandMA3D herramienta de
importacion. 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 triangulacion:

- Cree la base de la carcasa.

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

Fiight

tamano del modelo puede ser re-escalado dentro de la herramienta de importacion
de grandMA 3D. Asi 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

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

es la raiz del arbol de objetos y se nombra con el nombre del modelo
'VL1000'. Se compone de un bajo nimero de poligonos combinados a
una caja aplanada. Para reducir el numero de poligonos puede utilizar el

plugin punto de colapso en el cine 4D.

- Colores y texturas
se definen a través del material. Afiadir la etiqueta UVW para la

asignacion 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 (max. 8 caracteres) debe ser colocado en la misma carpeta que el

archivo .3 ds.

- normales

marcar la visibilidad de las areas. En el cine 4D que estan marcados con
lineas 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, dMA 3D el nombre del

objeto se inicia con un'_X".

Esto marca un bloque di rami . Todos los objetos secundarios seguiran
g

el movimiento pan. es sub parametros 'AP' marcar los ejes 'A'y

definir el movimiel . Por lo que el nombre para el anclaje de la

cacerola es [ XAP'

*

| es transparente por lo que no es visible.
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- 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 inclinacion del eje [_XAT] 6

Para proporcionar el movimiento de inclinacion del objeto se II T'." dos los
objetos secundarios seguiran el movimiento de inclinaciol i transparente

por lo que no es visible.
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- cabeza de la lampara [H_XSX]
La cabeza de la lampara es un objeto hijo del anclaje del eje de inclinacion.
El nombre es 'H_XSX' que significa (H-sera ignorado) '_X' - Parametro

'SX' - 8 Desenrollar tipo de correo X concluye el propio haz. Tiene la

misma etiqueta UVW y material que la carcasa de pie.

- Lente [L_XSN] t o
La lente es un objeto secundario de la cabeza de la lampar:

nombre es 'L_XSN' que significa: (L-sera ignorada) '_X' - et
'SN' - S tipo Desenrollar es norte uno. Ni el haz se v@

da ni
gobos se proyecta sobre el objeto. Tiene la mi i Uvwy
material que la carcasa de pie.

&
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- Origen de la viga [_XB] Objects

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

El nombre es '_XB' que significa: '_X' -
Parametro 'B' - Origen de la segundo cono
EAM

El material es transparente por lo que no es visible.

Después de la creacion del modelo que pueda exportarlo a formato io (. 3DS).
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2.2 Modelo de importacion 3D en grandMA 3D

- 3D grandMA abierto

En la base de datos de medios se Media Database

objetos 3D ordenadas en una estructura BD I Media Database

de rbol. [Imm Alphabet " Martin - MAC2000 Wash  Fedures/He: er - Headmover
Aqui encontrara toda fijacién del D- T Martin - MAC250 i . : :r  Headmower

tipo 'Cabeza Mover [ Equipment Martin - MAC250 Krypton  Fitures/He o Headmowver
BD- Fiddures Martin - MAC300 idures/He: er Headmover
Martin - MACEDD ixture: : r  Headmowver

B Conventional
D Vari-Lite - VL1000 i = r - Headmower

[%]mm Head Mover =

= Abra la herramienta de importacién mediante un menu 'Archivo - Importar - Modelo 3D Importar'. Seleccione

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

grandMA 3D - Import
File  Edit
O & [ Limpo

T2 Models in Media Database File |

474212120

Cuando se realiza la importacion de un archivo de descripcién .x< se ¢ neray 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 llavs dei._inico cuando se inicia la importacion. Si el archivo ya existe, el importador utiliza los datos de este

archivo para llenar los siguientes campos:
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[axe p | - X

- Generar una imagen de vista previa significativa de FPS5: 935.00 Fps (1_1_ ms) | Size: 236x2

la posicion de fijacion en la ventana de previsualizacion.

A continuacion, 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' Transparent Background
Hide

viedia D hase
- Guardar el resultado grandMA como archivo rl"1 = j I D ata L ase

multimedia a través de 'Guardar' ejemplo FI H:E'r:

3 A ) 7 r
. [E1 e Fodures JBLED A7 Clay
Ahora el accesorio esta disponible en la base de

datos multimedia en la categoria Accesorios / Mover D B Convention

la cabeza y la imagen aparece como miniatura.

‘test.gmamedia’

Vari-Lite - VL1000

vessions (grandMAZ) | Video P
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3. Modelado 3D

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

3D. La herramienta de importacion se puede encontrar a través de la entrada de menu: 'Archivo - Importar - Modelo 3D Importar ...". archivos individuales, asi como directorios completos

pueden ser importados.

Objetos dentro de un modelo 3D se pueden rellenar con los parametros. Estos parametros tienen influencia sobre el comportamiento del objeto dentro de grandMA 3D.
El parametro se define a través del nombre del objeto. Los parametros se graduaron en un orden arbol. Un bloque de parametros empieza con '_X'. Después de que el
sub-parametro sigue sin separadores por ejemplo ' Test XAP'

identifica el objeto como un ejes para el movimiento pan.

grandMA 3D - Import =1 =5

File  Edit
O &% [ & Import3D A ndering 9} Units

T Models in Media Database File

tures/Head M a ? Headmover
n 300 Fixtures/Mirror c n?300% Mirror q
ge Profile FixturesfHead M 5 tage?Profile™ Headmover MA Lighting
n  Fixtures/Mirror Pak *  Mirror MA Lighting
in?Zac Mirror
Fixtures Mirror Tiger?Scan®  Mirror
% Colorkinetics - iColor Flex Fixtures/LED Color?Kinetics  iColor ?Flex?SL?C LED
. Colorweb 250 LED Part  Fixtures/LED AC Lighting Colorweb 250 LELED
Colorweb 250 Web Fixtures/LED AC Lighting Colorweb 250 WLED
Desisti - Leonardo 1k Fixtures/Conver i Lecnardo 1k* Conventional
" Desisti - Leonardo 2k Fixtures/Conver isti Leonardo 2k*  Conventional
Desisti - Leonardo Sk Fixtures/Conver Leonardo 5k* Conventional 0 MA Lighting
Fixtures/Conver Default Conveni * = senti 000 MA Lighting
' Generic - Conventional 2 Fixtures/Conver -] Conventional 2 el -1000 MA Lighting
Generic - Finger Strobe  Fixtures/LED Finger?Strobe A 0 MA Lighting
Generic - Head Mover 1 Fixtures/Head M Default Head Mc * 5 i -100000 MA Lighting
El ixtures/LEL —

M

=L ri hde. importado se puede ver en la ventana 'Modelo zona de ensayo' que puede ser operado similar al 3D 'Ver del escenario'. Propiedades como 'Nombre'; 'Categoria’,

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

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Alemania Tel. 49 52 51/68 88
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3.1 Principios modelos 3D

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

Para evitar la determinacién de una herramienta de modelado especifico elegimos el formato de archivo '3DS' que puede ser exportado por la mayoria de las aplicaciones.

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

restricciones importantes para objetos 3D:

. Los nombres de los objetos méax. 8 caracteres (incl. Parametro)
. No se permiten caracteres especiales
. Los nombres deben ser Unicos, cada objeto debe tener un nombre Unico. Tenga en cuenta que algunas aplicaciones de

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

. Todos los objetos deben consistir en triangulos
(Por ejemplo, Cine 4D 'Funciones - Hacer editable' y 'Funciones - Triangular’)
. Solo un material puede ser asignado a un objeto

. Sélo 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.
Ademas objetos 3D deben consistir en el menor nimero posible de triangulos. Las curvas se puede re_ sesel ar de forma realista con los pequefios triangulos si las normales
simular este (4D Cine: 'Phong Etiqueta').

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

3.2 Parametros

Los parametros pueden ser afadidos a los nombres de objetos paramius. ' is propiedades del objeto.

Ejemplo: El nombre de objeto, Test XAP' es un eje sartéf ..

Un bloque de parametros debe comenzar conds ' seg “do de los parametros (sub) sin separadores como se muestra en la siguiente tabla:

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Alemania Tel. 49 52 51/68 88
65-10 - Fax 49 52 51/68 88 65-88 - tech.support@malighting.com
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Parameter

Sub-
Parameter

Description

Vv

O—IOPWONArXcS<CN<XXXTHTD

Available for user
The Object can be manipulated by the user. Per default the top object in
the tree structure can always be manipulated by the user, sub objects not.
Not available for the user.
Object cannot be manipulated by the user.
(Can only be used for sub objects.)
Delete
Object will not be imported.
Axis (also see: 0 3.2.1 Axes)
Object will be transformed to a movement axis.

The parameter is only valid in association with oric™, *e following sub
parameters. The sub parameter specifie’s (e | ype of axis.
Pan axis
Tilt axis
Roll
Shift (X(a. is)

Shift (Y ~xis)

Sk ft (. ) axis)

Zcaw X axis)

Sci le (Y axis)

Scale (Z axis)

n »tation (round X axis)

.«otation (round Y axis)

Rotation (round Z axis)

Axis of 1. barmdoor
Axis of 2. bamdoor
Axis of 3. barmdoor
Axis of 4. bamdoor
Continuous rotation round (X axis)
Continuous rotation round (Y axis)
Continuous rotation round (Z axis)

Clamp
Rotation axis of the clamp

Sunshade type
Specifies how the object casts a shadow or how gobos are shown on the
object.
None
Has no influence on the object. Neither the beam is affected nor gobos are
projected on the object.
For example the object is a lens of a fixture. The lens does not balk the
beam, and no gobos are projected on the lens.
The lens is fixed in the case so it doesn’t cast a shadow if it is hit by an
external beam.
Regular
The object casts a shadow and gobos are projected on the object.
Default setting if nothing else is parameterized.

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Germany
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LD
LC

MD

Exclude own beam
Compared to other fixtures the object behaves like option ,R* and compared
to the own source of light like option ‘N’.

This parameter should be set for example for the body of moving heads
and the clamp, meaning the parts that are never lighted by the own beam.
This simplifies the rendering and avoids the casting of a shadow by the own
beam.

Ghost (Currently not implemented)

The object casts a shadow and gobos are projected on the object.
The object itself is not visible, only if it is hit by a beam.

For example an LED panel consisting of several LEDs with one body.
The LEDs can be excluded from the shadow vig'parameter ‘N'.

The body for the LEDs has the parameter ‘G’ for 1iic. Zsmmon shadow.
Note that color mixing will only work correctly.ii ui= ¢iffuse color of the
ghost object and of the covered oki2c is the same.

Beam cone
Marks the origin of the beam cone. \ Rec.0 3.2.4. Beam of Light)
Beam cor(: . 'stum
LD marks the beam ~::to_ * of the cone frustum.

LC marks the frust 'm | 'here the beam is cut.

(Seey’ 3.2.«. Beam of Light)
2iffuse Inking *

Extensien parameter for other materials.

The color specifies e atio of the diffuse color to the fixture color.
White means: thei use color gets brighter by 100% of the fixture color.
Emissive Color *

E> ension parameter for other materials.

S cues the color/texture of the object’s self shine.

Emissive Inking *

Extension parameter for other materials.

T2 wolor specifies the ratio of the emissive color to the fixture color.

V. "ati’ means that the emissive color gets 100% brighter with the fixture
color.

Children
Sub controls, to be placed in grandMA 3D below the object of a model.
Other sub objects in grandMA 3D will be inserted below this item.
Used for moving paths to create sub objects below an axis.

Modify Model / Double Faces
This can be used to make both sides of a plane visible without doubling the
faces inside the 3d modeling application. Also it can be used to import a
bad model with incorrect normals. (But this will let to performance penalties
because there will be created unnecessary faces/vertices. Anymore it can
result in visible edges at rounded surfaces if the direction of the normals
flips inside.)

Example: Plane_XMD - This plane is visible from both sides

*This parameter can be used only for materials. The material with the parameter extends the other material.

For example ‘Lens_XJ' describes the emissive inking color for the material (without parameter) with the same name
‘Lens". The extended material must not be assigned to an object. This detour is necessary because the modeling
software does support this functionality.

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Germany
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3.2.1 Ejes

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

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

La imagen muestra un arbol de objetos de un accesorio de cabezal movil. El objeto
'VL1000' es la raiz de la luminaria. '_XAP' es el eje de la bandeja de modelo. Todos los

objetos a continuacion se giran alrededor de este eje.

3.2.2 ejes de rotacion

ejes de rotacién estan marcados con un cuadrado (que consiste en dos triangulos). El nombre de este objeto debe

ner‘p rametro apropiado para el eje

deseado (por ejemplo _XAT) véase Parametro. Ademas, todas las normales de este objeto deben apuntar en |

Al importar el objeto se convierte en un eje. Esta alineado a lo largo de la direccion de las
centro de la plaza.

es (verticales en la plaza) colocados en el

En caso de movimiento de la regla de la mano derecha es aplicable: Pulgar muestra en direccic_de normales, los objetos giraran en la direccién de los

¢

dedos (con valores positivos).

La imagen muestra la inclin= - de un accesorio de cabeza movil. Las

normales de la serie cuat - 2 « Izquierda direccion.

La lente S@Q espectador si el eje de inclinacién es impulsado con valores mas grandes que 0 °

3.2.3 ejes line:

ejes lineale 4 ‘marcados en la misma manera que los ejes de rotacion. La

norme_de Ivlaza muestra la direccién del movimiento.

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Alemania Tel. 49 52 51/68 88
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3.2.4. Haz de luz (cono)

Cono por manchas o lavados convencionales:

_XB Similar a los ejes de rotacion de la posicion de la viga (cono) estd marcado con un cuadrado. El centro

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

La posicién 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 férmula: 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 colocacion de la 2D cono 0 La colocacién del cono 3D

c>""(0

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Alemania Tel. 49 52 51/68 88
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tronco de cono para manchas o lavados LED:

_XLD En los puntos de LED con carcasas planas el haz de luz es un tronco de cono. Esto necesita
2 parametros (cuadrados) para el haz, LD y LC:

_XLC - LD marca el diametro de la salida del haz.
- LC marca el plano de recorte del haz cuando el haz se corta La direccién del haz
estq marcado a través de las normales.

O

La colocacion del tronco de co El cuadrado
superior muestra el cu. o _X\D
y el cuadrado inferi ra la plaza _XLC donde se corta el haz.

60
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3.3 Automated Import
Meta data of a 3D model can be left appropriately for the import. Later editing with the import tool is not required.

The placeholder [file] stands for the filename (without extension) that has to be imported. For example if the file
'test.3ds' has to be imported, ‘[file] stands for ‘test':

File Description

_global.import.xml Global import setting valid for the complete directory. Structure like
[file].import.xml.

[file].importxml XML file with meta data for the model. If this file does not exist, it will be created
automatically to store the model key.

[file].import.png Preview image of the model. Size is 32x32 pixel (32 Bit RGBA).
Will be created if not exists.
Note: The if you use “%0.png" instead of the filename the s generated
with the right name.

[file].png If no preview image exists the import tool tries to create it. 7t searches in the given

[file].tif order on the side. *

[file]l.bmp The image should be exempted via alpha chan

[file].jpg Boarders are cut automatically when the t s are created

Example for an “.import.xml’ file:

2
<?xml version="1.0"?>
&

<GrandMA3DImportSettings xmIns:xsi="http:// rg/2001/XMLSchema-instance"
xmlIns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XM|.Sc
xmlns="http://schemas.malighting.de/Gr. randMA3DImportSettings/1.0">

<Name>Generic - Head Mover</N

<Category>Fixtures/Head Mov, gory>
<ModelKey>cc6464b5-c9 a96-31691d9cdd90</ModelKey>
<DeviceManufacture iceManufacturer>
<DeviceName>*<[Feys me>

<DeviceClass: ver</DeviceClass>

<ModelPx- 00000</ModelPriority>

<M

facturer>MA Lighting</ModelManufacturer>
ion>Default Head Mover Model</Description>
e>0.01</Scale>

L J
$ <Move>MoveBottomToZ0</Move>

<AmbientFlare>0.02</AmbientFlare>

& <DoubleAllFaces>false</ DoubleAllFaces >

</GrandMA3DImportSettings>

This file is created once when import is initiated. If the file already exists, the importer uses the data from this
file to fill out the fields like

<Category>Fixtures/Head Mover</Category>.

So these entries must not be done twice if the model is corrected and imported again.

MA Lighting International - An der Talle 24-28 - D-33102 Paderborn - Germany
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Field Description
Name Name of the model
‘[filename’ will be replaced with the filename of the import file (without extension)
Category Category in the 'Media Database'
Sub categories can be separated with a'/".
e.g. 'Fixtures/Head Mover'
ModelKey [see: 3.4 Assigning of Models to Fixture Types]
DeviceManufacturer [see: 3.4 Assigning of Models to Fixture Types]
DeviceName [see: 3.4 Assigning of Models to Fixture Types]
DeviceClass [see: 3.4 Assigning of Models to Fixture Types] . \
Possible values:
None, Mirror, Headmover, Conventional, LED, MovingPath
ModelPriority [see: 3.4 Assigning of Models to Fixture Types]
ModelManufacturer Designer of the model. A
Description Short description.
Scale Object will be scaled by this factor.
Move Moves the object after the import. o
None: No movement
MoveBottomToZ0: Model is placed on @ne Z=0
MoveCenterToZ0: Center of the ohiect acedtoZ=10

AmbientFlare
DoubleAllFaces

Clarification grade of the fixtur: ‘ronment.
Can be set to true if the nor” Is __ not set correctly.

true - sets both sides of 2 to visible
false - (default sefting @ the sides with the normals are visible

Note: This will let ance penalties because there will be created
unnecessary fa

Not used (necessary) fields can be omi@
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3.4 Assigning of Models to Fixture Types

Field Description
ModelKey Unique key of the model. This key is created with the first importing of the model
and saved in the XML file (*.ImportSettings.xml). The key identifies exactly the
model. If the model is imported again the same key will be used from the XML file.

DeviceManufacturer Manufacturer of the fixture that is represented by the model.

DeviceName Name of the fixture that is represented by the model.

DeviceClass Type of the model if it represents a fixture. E.g. '"Headmover'

ModelPriority Priority for selecting this model. High numbers are more probable. The standard

value '0" should only be used if the meaning is clear, see description below.

At best the fixture type of a device is left in the data base. If the very same type is found bysara 3D (ModelKey
== Model.ModelKey) it will be used without any validation. In this case a fixture type al be assigned to the
same model.

If no model key is found the application searches for a more suitable model, li eviceManufacturer',

‘DeviceName' etc..

Note:

The fields ‘DeviceManufacturer' and ‘DeviceName' can be pIacehoIde%nd the right model for variant spellings.
For example: ‘Vari*Lite' is often spelled as ,Vari-Lite', or a VL1000 AS' sriould use the same model as VL1000 Al'. In
this case both fields should contain a Vari?Lite' and 'VL1000*"

Possible placeholders:

* 0-n any characters
1-n any characters

0-1 any characters
1 arbitrary character 6

Often there are several variants o5 ix types in a model range. So the attachment of a ™' is recommended - for

* oV o+

example: 'VL1000*. The spellin case sensitive.
If a special 3D object s d for a model even though a model with the notation exists the 'ModelPriority' can
be increased (in staos ). For example a 'VL1000AS' with the priority of 100 would be preferred instead of

‘VL1000* with a { riority of 0.

grandMA 3 ivéred with standard models for every ‘DeviceClass' type. The standard model has the following
setting: Pavic( M anufacturer = ™, DeviceName = " and ModelPriority = -100000. These models have a low priority
and are nly if no other model with higher priority is found.

$ o
4&“&
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3.5 Lista de verificacion para el modelado 3D

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

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

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

Los nombres de los objetos son unicos?

Objetos exclusivamente se componen de triangulos?

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

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

las especificaciones técnicas estan sujetas a cambios sin notificacion. No asumimos responsabilidad por cualquier informacion incorrecta en este documento.

MA Lighting, grandM, ® son mar comerciales registradas de Microsoft

abuela son m o5 registradas de MA Lighting Technology GmbH. Microsoft® y Wir

Corporation. Apple®, iPhonec es de marcas son marcas comerciales o marcas comerciales registra de sus respectivos propietarios. Imagenes de

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