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RESUMEN

El siguiente trabajo investigativo denominado “MANEJO ADECUADO
DE LOS SOFTWARE: AUTODESK; AUTOCAD Y 3DS MAX, PARA LA
ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LAS ASIGNATURAS QUE
RECIBEN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO Y OCTAVO SEMESTRE
DE LA CARRERA DE DISENO GRAFICO DURANTE EL ANO LECTIVO
2012-2013.” Se llevd acabo en la Universidad Técnica del Norte en la
provincia de Imbabura en la ciudad de Ibarra, especialmente dirigido a los
estudiantes de 5to, y 7mo. Semestre de la carrera de Disefio Grafico. Al
realizar esta guia didactica, se quiere tomar en cuenta el uso de los
recursos tecnolégicos que tienen los estudiantes, para Ssu
aprovechamiento didactico, ya que el tema a desarrollarse posee una
utilidad préactica para el estudiante, se desea destacar el uso de recursos
tecnologicos y el disefio en 3d, es decir tercera dimension, ya que debido
a la investigacion realizada se concluye, que algunos estudiantes no
saben realizar este tipo de disefio, puesto que la metodologia que se
utilizé, es la investigacion de campo, utilizando preguntas, realizadas a los
estudiantes involucrados en la elaboracion de dicha guia didactica y de
los resultados que se obtuvo, fue base para el desarrollo de este
proyecto. Lo que se pretende en el mismo es que dicha guia, sea
interesante para el aprendizaje del estudiante sobre el desarrollo en 3d.



ABSTRACT

The following research project called “SOFTWARE’'S RIGHT
MANAGEMENT: AUTODESK, AUTOCAD AND 3DS MAX; TO THE
DEVELOPMENT OF DIDACTIC GUIDES FOR THE SUBJECTS
LEARNED BY THE STUDENTS FROM SEVENTH AND EIGHTH LEVEL
OF THE CAREER OF GRAPHYCAL DESING DURING THE SCHOOL
YEAR 2012-2013.” This research project was carried out at Northern
Technical University in Imbabura provincial most specifically in Ibarra city;
it is specially directed to the students from 5" and 7" Level of the Career
of Graphical Design. When achieving this Didactic Guide, when want to
take into account the usage of Technological Resources that students
have for their didactic advantage; because the topic to develop has a
practical use for students. We want to emphasize using Technological
Resources is an accurate 3D design, it means 3rd Dimension. Ever since,
due to the achieved research we conclude that, some students do not
know. Because the used methodology is the Field Research using
questions, directed to the students involved during the elaboration of such
didactic guide; and the gotten results were a foundation for the
development of the current project. What we expect in this project is that
student found such guide interesting, in order to improve their learning for
developing work in 3D.



INTRODUCCION

En el presente trabajo de grado, sobre el uso de los recursos
tecnologicos en la ensefianza y aprendizaje del estudiante, se desea
destacar la importancia que tiene un correcto manejo del software que
seran utilizados, en la elaboracion de esta guia para la realizaciéon de

disefios en 3d.

Para esto se detallara paso por paso, y rapidamente como se ha

elaborado dicha guia en cada capitulo.

En el primer capitulo, se menciona los antecedentes, la importancia
gue tiene la elaboracién de esta guia, el como y porque se ha tomado en
cuenta este tema, el lugar en donde se realiza y quienes son las
personas involucradas, en este caso se tomO en cuenta a los
estudiantes de la Universidad Técnica del Norte, de la carrera de Disefio
Grafico en 5to, y 7mo. Semestre. Se ponen objetivos que ayuden a
comprender el uso adecuado de la informacién detallada que se

expondra en el tema a desarrollar.

En el segundo capitulo, la fundamentacion tedrica que es la
explicacion y la base que mantiene el desarrollo del tema que se investigo
y la propuesta desarrollada, a la vez se emitird un posicionamiento tedérico
personal, que no es mas que definir el propio punto de vista y se ubicaran

palabras relevantes con su significado.

En el tercer capitulo, se toma en cuenta el tipo de investigacion que se

utilizé, para la elaboracion de dicho tema, el método que se usé, las

Xi



técnicas o documento que se utilizd y que sustentan los resultados de la

investigacién y un esquema de la propuesta.

En el capitulo cuatro, andlisis e interpretacion de resultados, en esta
parte se analizd, las respuestas de la encuesta que se realizé a los

estudiantes, y los porcentajes de cada una de ellas.

En el capitulo cinco, se sacara las conclusiones a las cuales se ha
llegado a través de la elaboracion de esta guia y debidas
recomendaciones basandose en los objetivos especificos y posibles

soluciones de los problemas encontrados para los estudiantes.

En el capitulo final, se hard un enfoque en el desarrollo de la
propuesta alternativa que este caso se llama “APRENDIENDO 3D”, la
misma que le ayudara al estudiantes al correcto manejo de los programas
que seran utilizados. En esta parte se explicara como manipular las
herramientas de los programas utilizados para qué sirve cada uno, se
denotara como tiene realce un disefio cuando se lo realiza en 3d, como
dar la luz y la sombra para que este se vea mas vivo. En este capitulo
también se puntualizara las razones por las cuales se llevo a la ejecuciéon
de la propuesta alternativa, asi como los aportes cientificos, tecnolégicos
hacia el estudiante, de igual manera se presentan los objetivos que se
toman para la elaboracion de esta guia, el impacto que tendrd, es decir
los resultados que se esperan alcanzar, con la aplicacion de la propuesta,

bibliografia y anexos.

Xii



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Antecedentes

La Universidad Técnica del Norte, reconocida a nivel nacional por el
avance tecnoldgico y académico como centro universitario, se encuentra
en permanente desarrollo con el pensamiento creativo de sus estudiantes;
en tanto en la carrera de Disefio Gréfico se desarrollan varias materias en
el cual creemos necesario que se adapten nuevas técnicas didacticas,
tales como el uso de los software AutoCAD y 3ds Max, los cuales
especificaremos paso a paso para poner en practica la elaboracién de

una guia didactica donde ubicaremos proyectos en 3d.

El manejo de guias didacticas es aceptado a través de la educacion en
general, estas deben ser lo mas claras usando adecuadamente la
diagramacion, tipologia de letras, formatos, uso del color, gréficos varios y

actualmente la animacién en 3d.

El estudio y la propuesta del uso en 3d se adaptan a cualquier
asignatura, pero hay temas en particular que necesitan elementos
especiales del disefio grafico y es ahi donde se enfoca esta

investigacion.



1.2. Planteamiento del Problema

El disefio grafico es una especialidad que demanda el desarrollo de la
creatividad e ingenio de los estudiantes, sin embargo es importante
tener a la mano herramientas pedagodgicas que faciliten el aprendizaje y

aplicacion de los conocimientos tecnoldgicos.

Los estudiantes de quinto y séptimo semestre de la especialidad de
Disefio Grafico de la Facultad de Educacion Ciencia y Tecnologia de la
Universidad Técnica del Norte, presumimos que tienen la dificultad de

acceder al material didactico especializado.

El programa en 3D posibilita la motivacion, el interés por aprender; es
evidente en los estudiantes al realizar sus practicas en talleres y
estudios de disefio, de igual forma se nota el entorno profesional donde
los conocimientos adquiridos deben tener un desarrollo eficiente,
especialmente en areas del disefio en 3d que en los ultimos afios ha

tomado un auge significativo.

1.3. Formulaciéon del Problema

¢El estudio y la aplicacién del software AutoCAD y 3ds Max en las
asignaturas que reciben los estudiantes de 5to. y 7mo. semestres de
disefio grafico es deficiente debido a esto es necesario el estudio y la

creaciéon de una guia didactica para mejorar la calidad académica?



1.4Delimitacién

1.4.1 Unidades de Observacion

e Estudiantes de 5to. y 7mo. semestre de la carrera de Disefio
Gréfico de la FECYT.

e Asignaturas que se imparten en Disefio Gréfico.

e Material did4ctico utilizado por los estudiantes.

e Tipos de Software AutoCAD y 3ds Max que se utilizara en el

disefio 3d.

e Guia didactica.

1.4.2 Delimitacion temporal

La investigacion se ejecutara desde el mes de julio a noviembre del

2012.

1.4.3 Delimitacién espacial

La investigacion se desarrollara en la facultad de Educacion Ciencia y

Tecnologia de la Universidad Técnica del Norte, en la especialidad de

Disefio Gréfico, en la provincia de Imbabura en la ciudad de Ibarra.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Manejar adecuadamente los Software AutoCAD y 3ds Max en las

diferentes asignaturas, para fortalecer el aprendizaje en los estudiantes

de 5to y 7mo. Semestre de Disefio Gréfico.



1.5.2 Objetivos especificos

1. Diagnosticar la pertinencia del uso de software AutoCAD y 3ds
Max en las asignhaturas de disefio grafico.

2. Recopilar informacion  tedrica, para determinar la estructura
adecuada de la metodologia enfocada en el aprendizaje de los software
AutoCAD y 3ds Max, considerando principalmente los elementos, del
disefio gréfico.

3. Aplicar los software, AutoCAD y 3ds Max en la elaboracion de una
guia didactica, para poner como ejemplo de una de las asignaturas.

4. Realizar una guia didactica para facilitar el proceso de ensefianza
y aprendizaje, en las asignaturas de 5to. y 7mo. semestre de disefio

grafico.

1.6  Justificacioén

En la actualidad con el avance tecnolégico es importante elaborar
trabajos de calidad, en las materias impartidas en la especialidad de
Disefio Grafico, es necesaria la utilizacion de paquetes de uso virtual
como es el software AutoCAD y 3ds Max, para conocer mas sobre la

elaboracion de objetos en 3d.

La realizacion de esta guia didactica es importante, porque no existe un
material adecuado de ilustracion para estudiantes, el mismo que sera de
facil comprension, y a su vez se invita a los docentes renovarse en el uso

tecnoldgico.

Para esto debemos hacer uso y aprovechamiento de la tecnologia
como tal, mediante el manejo adecuado de los programas 3ds Max y

AutoCAD el mismo que nos permitira elaborar diferentes objetos virtuales,



dandonos como resultado maquetas que se acercan a la realidad, esto se
lo puede realizar a través de una manipulacion apropiada de sus
herramientas, las cuales se las explicara posteriormente, para facilitar la
tarea del manejo de estos software.



CAPITULO I

2 MARCO TEORICO

2.4 Fundamentacidn tebrica

2.4.1 Dibujo a Mano Alzada

El dibujo es un arte visual en la que intenta representar algo en un
medio bidimensional. Para hacer esta representacion se utilizan varios
medios y materiales como pueden ser los lapices, plumas estilograficas,

crayones, carbon y en superficies como por ejemplo el papel.

2.4.2 Coordenadas cartesianas para uso Arquitecténico

“Serra, J. M. (1996). Indica:

El plano cartesiano es un sistema de referencia
respecto ya sea a un solo eje (linea recta), respecto a
dos ejes (un plano) o respecto a tres ejes (en el
espacio), perpendiculares entre si (plano y espacio),
gue se cortan en un punto llamado origen de
coordenadas. En el plano, las coordenadas
cartesianas (0 rectangulares) x e y se denominan
abscisay ordenada, respectivamente.”
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Sistema de coordenadas lineal

Un punto cualquiera de una recta puede asociarse y representarse con
un numero real, positivo si estd situado a la derecha de un punto O, y
negativo si esta a la izquierda. Dicho punto se llama centro de
coordenadas O (letra O) y se asocia al valor 0 (cero).Corresponde a la
dimension uno, que se representa con el eje X, en el cual se define un
centro de coordenadas, simbolizado con la letra O (de origen) y un vector

unitario en el sentido positivo de las x:

Este sistema de coordenadas es un espacio vectorial de dimension
uno, y se le pueden aplicar todas las operaciones correspondientes a

espacios vectoriales. También se le llama recta real.

2.4.3 Tipos de Dibujo

http://www.tecnicasdedibujo.com/tipos-de-dibujo 2012:

Dibujo técnico: es la representacion técnica de espacios y objetos, en
forma de planos. Puede ser de una habitacién, edificio, maquina o pieza,
visto desde todos sus angulos; en este caso, con la descripcion precisa

de todos los detalles y medidas. Los planos sirven para modificar lo que


http://www.tecnicasdedibujo.com/tipos-de-dibujo%202012
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Cartesian-coordinate-system.svg
http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Recta_real.svg

en ellos se representa y son indispensables en la decoracion de

interiores.

Dibujo arquitecténico: EIl dibujo arquitectonico abarca una gama de
representaciones gréficas con las cuales realizamos los planos para la
construccion de edificios, casas, quintas, autopistas, iglesias, fabricas y

puentes entre otros.

Dibujo eléctrico: Este tipo de dibujo se refiere a la representacion
gréfica de instalaciones eléctricas en una industria, oficina o vivienda o en

cualquier estructura arquitecténica que requiera de electricidad.

Dibujo electronico: Se representa los circuitos que dan
funcionamiento preciso a diversos aparatos que en la actualidad
constituyen un adelanto tecnolégico como las computadoras,

amplificadores, transmisores, relojes, televisores, radios y otros.

Dibujo topografico: El dibujo topografico nos representa graficamente
las caracteristicas de una determinada extension de terreno, mediante

signos convencionalmente establecidos.

Dibujo técnico de instalaciones sanitarias: Tiene por finalidad
representar el posicionamiento de cada una de las piezas sanitarias:

ducha, lavamanos, retrete, etc.

El Plano: EIl plano nos facilita una mejor visualizacion del espacio

donde se va a trabajar. Su principal ventaja reside en que podemos



reelaborarlo cuantas veces haga falta, para experimentar con los
espacios. Es la graficacion bidimensional (plana) de éstos, guardando una

proporcion.

La Escala. Dibujar a escala significa que cada metro que mide el local
real se traslada al plano con determinado nimero de centimetros, segun
la escala elegida. Sirve para representar los objetos tantas veces mas

pequefios como sea necesario. Las escalas mas usuales son:

e 1:5reduce 5 veces el tamafio real.

e 1:10 reduce 10 veces el tamafio real.
e 1:20 reduce 20 veces el tamafio real.
e 1:50 reduce 50 veces el tamafio real.

e 1:100 reduce 100 veces el tamafio real.

Escala natural: Es cuando el tamafio fisico del objeto representado en
el plano coincide con la realidad.

o 1:1.

Escala de ampliacidon: Se utiliza cuando hay que hacer el plano de
piezas muy pequefias o de detalles de un plano. En este caso el valor del
numerador es mas alto que el valor del denominador o sea que se debera

dividir por el numerador para conocer el valor real de la pieza.
e 2:1 Aumenta 2 veces el tamafio real.

e 4:1 Aumenta 4 veces el tamafo real.

Levantamiento: Para trazar la planta de una construccion se debe

realizar a mano alzada un dibujo de la forma del local. Luego se tomaran



las medidas parciales y totales y se precisara la orientacion de las
ventanas y puertas; ademas, deberan sefialarse todos los simbolos, como
enchufes o interruptores, para que no queden detras de algin mueble o

mal situados.

Planta Arquitectonica: Una planta es la representacion sin

perspectiva de un cuerpo sobre un plano horizontal.

La planta se obtiene mediante una proyeccién paralela, perpendicular
al plano proyectante horizontal. Es una de las representaciones
principales del sistema diédrico, junto con el alzado. También se
denomina planta a la representacion de la seccion horizontal de un

edificio, un mueble, una pieza o cualquier otro objeto.

En arquitectura, la planta es un dibujo que representa, en proyeccion
ortogonal y a escala, una seccion horizontal de un edificio; es decir, la
figura que forman los muros y tabigues a una altura determinada
(normalmente coincidente con las ventanas, para que se puedan

apreciar).

Los planos de un edificio constan de al menos una planta por cada
altura o nivel del mismo, incluyendo la planta de cubiertas, que a
diferencia de las demas, no secciona el edificio sino que lo muestra visto
desde arriba, tal y como se veria al sobrevolarlo, pero sin distorsiones de

perspectiva.

Acompafiando a las plantas o secciones horizontales, se utilizan

también planos de seccion vertical (denominados secciones o planos de
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seccidn), asi como planos de alzado, que muestran el aspecto exterior de

las distintas fachadas del edificio, sin seccionarlo. Existen distintos tipos

de planos de planta en funcién de lo que se quiera representar. Los

principales son:

Plantas de arquitectura: Muestran las divisiones interiores del
edificio, las puertas, ventanas y escaleras. Suelen estar acotadas y

pueden anotar también la superficie de cada recinto.
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Plantas constructivas: Reflejan los detalles constructivos de
fachada y tabiqueria interior.

Plantas de acabados: Muestran los materiales de revestimiento o
acabado de suelos, techos y paramentos verticales en cada una de
las estancias o habitaciones.

Plantas de instalaciones: Muestran el recorrido y ubicacion de los
distintos elementos que componen las instalaciones del edificio.
Normalmente hay una planta dedicada a cada tipo de instalacion

(eléctrica, fontaneria, saneamiento, etc.).

11



« Plantas de estructura: Muestran los detalles estructurales. A
diferencia de las demés plantas, que suelen seccionarse justo por
encima del suelo, las plantas de estructura suelen seccionarse

justo por debajo, mostrando por tanto los elementos sobre los que

se soporta el estructural.

2.4.4 Tipo de perspectivas

Cénica

Isométrica
Perspectiva Ortogonal Dimétrica
Axonométrica Trimétrica
Oblicua Caballera
Militar

Perspectiva conica: Es un sistema de representacion grafico basado
en la proyecciéon de un cuerpo tridimensional sobre un plano auxiliandose
en rectas proyectantes que pasan por un punto. El resultado se aproxima

a la visién obtenida si el ojo estuviera situado en dicho punto.
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Perspectiva axonométrica: Es un sistema de representacion gréfica,
consistente en representar elementos geométricos o volimenes en un
plano, mediante proyeccion ortogonal, referida a tres ejes ortogonales, de
tal forma que conserven sus proporciones en las tres direcciones del

espacio: altura, anchura y longitud.
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Proyeccion isométrica: Es un método grafico de representacién, mas
especificamente una axonométrica cilindrica ortogonal. Constituye una
representacion visual de un objeto tridimensional en dos dimensiones, en
la que los tres ejes ortogonales principales, al proyectarse, forman
angulos de 120°, y las dimensiones paralelas a dichos ejes se miden en

una misma escala.

La isometria es una de las formas de proyeccion utilizadas en dibujo
técnico que tiene la ventaja de permitir la representacién a escala, y la
desventaja de no reflejar la disminucién aparente de tamafio -proporcional

a la distancia- que percibe el ojo humano.
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2.4.5 Visualizacién

“Hana Sztarkman en su blog:
http://www.enbuenasmanos.com/articulos/ define: “

La isometria determina una direccion de las visuales en la que la
proyeccién de los ejes coordenados X, y, y z son iguales, es decir, a
120°. Para objetos cuyas superficies son sustancialmente
perpendiculares o paralelas entre si, corresponde a una rotacién del
punto de vista de aproximadamente +/- 35,264° -arcsen (tan(30°)-
respecto del eje horizontal, mas una rotacién de +/- 45° respecto del
eje vertical, partiendo de la proyeccién ortogonal relativa a la cara del

objeto.

Esta circunstancia puede visualizarse considerando la vista de una
habitacion cubica desde un vértice superior mirando hacia el opuesto. El
eje x es la diagonal hacia la derecha y abajo, el eje y la diagonal izquierda
y abajo, y el eje z permanece vertical. La profundidad se muestra

mediante la altura de la imagen. Las lineas paralelas a los ejes divergen
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120° unas de otras. El término "isométrico" deriva del griego; "igual
medida", ya que la escala de medicion es la misma a lo largo de cada eje.

Esta particularidad no se cumple en otras formas de proyeccion grafica.

Transformacion de coordenadas: La transformacion de coordenadas
cartesianas se utiliza para calcular las vistas a partir de las coordenadas
de los puntos, por ejemplo en el caso de un juego de video, o de

simulacién 3D.

Perspectiva caballera: Es un sistema de proyeccion paralela oblicua,
en el que las dimensiones del plano proyectante frontal, como las de los

elementos paralelos a él, estan en verdadera magnitud.

En perspectiva caballera, dos dimensiones del volumen a representar
se proyectan en verdadera magnitud (el alto y el ancho) y la tercera (la
profundidad) con un coeficiente de reduccion. Las dos dimensiones sin
distorsién angular con sus longitudes a escala son la anchura y altura (X,
z) mientras que la dimensién que refleja la profundidad (y) se reduce en
una proporcion determinada. 1:2, 2:3 o 3:4 suelen ser los coeficientes de

reduccidon mas habituales.

Los ejes X e Z forman un angulo de 90°, y el eje Y suele tener 45° (o
135°) respecto ambos. Se adoptan, por convencién, angulos iguales o
multiplos de 30° y 45°, dejando de lado 90°, 180°, 270° y 360° por razones

obvias.

Se puede dibujar facilmente un volumen a partir de una vista lateral o

alzado, trazando a partir de cada vértice lineas paralelas a Y, para reflejar

15



la profundidad del volumen. En Latinoamérica se llama perspectiva
caballera a la que utiliza un angulo de 45° del eje Y respecto del eje X'y

ninguna reduccion.

Perspectiva conica: Es un sistema de representacion grafico basado
en la proyeccion de un cuerpo tridimensional sobre un plano auxiliandose
en rectas proyectantes que pasan por un punto. El resultado se aproxima

a la vision obtenida si el ojo estuviera situado en dicho punto.
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“Filippo Brunelleschi fue el primero que formula las
leyes de la perspectiva conica, mostrando en sus
dibujos las construcciones en planta y alzado,
indicando las lineas de fuga.”

2.4.6 Diagramacion através de los Software AutoCAD y 3dsMax

Autodesk AutoCAD

Es un software de disefio asistido por computadora para dibujo en dos

y tres dimensiones. Actualmente es desarrollado y comercializado por la
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https://es.wikipedia.org/wiki/Software
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empresa Autodesk. El término AutoCAD surge como creacién de la
compafiia Autodesk, teniendo su primera apariciéon en 1982.2 AutoCAD es
un software reconocido a nivel internacional por sus amplias capacidades
de edicién, que hacen posible el dibujo digital de planos de edificios o la

recreacion de imagenes en 3D.

AutoCAD es uno de los programas mas usados, elegido por
arquitectos, Ingenieros y disefiadores industriales. Desglosando su
nombre, se encuentra que Auto hace referencia a la empresa creadora
del software, Autodesk y CAD a Disefio Asistido por Computadora (por

sus siglas en inglés).

https://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk Auto

Lo primero que tenemos que hacer una vez recolectada la informacion
de cdmo va a ir estructurada la planta arquitecténica con todos sus
ambientes respectivos, es pasar del bosquejo de la planta que esta
realizada a mano, a un formato digital, para esto nos ayudaria el

programa Auto CAD en una primera parte.

En este proyecto vamos a trabajar con el programa Auto Cad 2013, a
continuacion indicaremos los pasos de como realizaremos la planta y
luego pasaremos al programa 3dsmax para el alzado de las paredes,
seguido de las puertas y las ventanas, para seguir con la decoracién de

los ambientes que se nos facilitaria con este programa.

Permitiendonos crear diferentes tipos de muebles que nos serviran

para decorar nuestros ambientes.
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1. Abrimos un nuevo documento, para esto nos vamos a la barra
menu damos un clic en file, luego clic en nuevo, nos aparecera
un recuadro donde le daremos el nombre al archivo, este se

guardara automaticamente con el tipo de archivo .dwg.

& Select template X

Look in: | () Template v | & @ 3 B Wews v Toos ~
= Preview
- MNombre -« Tamario
IL)PTWTemplates
History SheetSets
architectural Title Block 50 KE
‘ Generic 24in x 36in Title Block. 49 KB
My Documents
Favorites
<3 k)
Desktop
File name: |F'Ianta arquitectonica. dwt v] [ Open ]E]
[iuzecany Files of type: | D0 e N 2t v

2. Ajustamos las dimensiones en que vamos a trabajar en nuestro
caso sera en centimetros para esto nos vamos a la parte inferior de
la pantalla y en la parte de los comandos damos un clic derecho
en opciones.
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“localicemph Drawing2 1 1 5724.s5vi
Comenand:

Options. ..

Recent Commands  #
Copy History
M odel l.{r Layout] ,(‘Layoul2 f

Cormenand:

3. Damos clic en User Preferences y cambiamos las unidades a

centimetros.

sk Options

Current profile: Initial Setup Profile PR Cument drawing: Drawing2.dwa

Files Display | Open and Save || Plot and Publish | Systeyi User Preferences Dyafting | 3D Modeling | Selection | Frofiles

‘Windows Standard Behavior \mm Diata Entry

Double click editing © Running obisct snap
Shortcut menus in diawing area © Kevboard entiy
[_Righiclick Customization... | © Keyboard sntry sseept scripts

Inserti cale

Default settings when units are set o unitless:

Source content units:

Centimeter ~
EETTEEE Hyperlink.
tgters

~
K'!z:'.;ﬁfi; Display hyperlink cursor. tooltip. and shortcut menu
Hils
rards £
Fizlds [Angstroms Undo/Bedo
.[Manometers -
Z1Dif e ~] Combi d o
H Micrans - ambine zoom and pan commands

g
[ Field Update Settings. Combine layer property change

4. Luego con la herramienta line o presionando directamente el
comando (L) creamos las diferentes Iineasl?lel segmento
colocando sus medidas a escala real 1:100 que es la escala
natural. Creando las medidas de las puertas y de las ventanas.

Como muestra la figura.
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5. Una vez terminada la planta procedemos a guardar el documento.

6. Abrimos el programa 3ds Max, y abrimos nuestro documento y nos
saldra un recuadro donde nos indica, las unidades de medida en
que quiere trabajar en el programa, nosotros le pondremos en

centimetros y aceptamos.
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AutoCAD DWG/DXF Import Options

critorio\D

Spline Rendering

Millimeters
. |Inches
* |Feet
~ Miles
M Millimeters
Centimeters
rial
Microinches =
Mils ) Architecture one
._ Yards
ENE Matera anoctrams
Manometers

Una vez realizados estos procedimientos en la pantalla de 3ds Max se
presentara de la siguiente manera.

G Bl
Vi T i
® 3O TR LB S, G B, = & @D S S8

Se nos despliegan cuatro ventanas las mismas que se llaman: top,

front, left, y perspective en las mismas que trabajaremos posteriormente.

Una vez que ya tenemos todo procedemos al levantamiento de las
paredes y el techo.
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7. En la parte derecha de la pantalla esta la barra de herramientas,
damos un clic y se despliegan las opciones y cogemos AEC

extended, seguido de wall.

o
=

=]
|

Standard Primitives

Compound Obje
Particle Systems

Windows

mental ray

AEC Extended
Dynamics Objects
Stairs

Luego nos aparece un lugar donde ponemos el ancho de la pared
como la altura correspondiente en nuestro caso la pared es de 20 cm y la

altura es de 210cm.
oard Entry

Parameters

Width: 20,0cm

Height: 210,0cm

Justification

Right
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Open Container Explorer

New Scene Explorer...

Manage Scene Explorer. ..

Saved Scene Explorers >

Containers 3

Display Floater...
Manage Layers...

Manage Scene States...

Light Lister...

align »

Rename Objects...

Assign Yertex Colors, ..
Color Clipboard...
Camera Match...

Wiewport Canvas...

Grab Viewport 3

Grids and Snaps 3 Grid and Snap Settings...

Measure Distance. ..

v Show Home Grid

8. Luego nos vamos a la barra de menu Tools>grid and snaps>grid

and shaps setting.

Escogemos vertex y damos ok.

® Grid and Snap Settings
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9. En la ventana top comenzamos a alzar las paredes.

MAXScript | Help

P EMME & SEE S 9E

#AMewd,
G E2E = A

[+ ] [Perspective ] [Reaistic + Edged Faces ]

Auto key IR |<d <am B up> b3

Setkey \/\, KeyFites.. MM 0

10.Ponemos las puertas, desplegamos la barra de herramientas y

damos clic en door y seleccionamos pivot, nos vamos a planta y

reventamos la puerta.

C 7 J I
O < Be %

AEC Extended
Standard Primitives
Extended Primitives
Compound Objects
Partice Systems

Patch Gri
NURBS Surfaces
Body Objects
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11.Creamos las ventanas, cogemos la opcién fixed y en la planta

damos las medidas de la ventana.
i n%l'n (@ 7

Doors

Windows
mental ray

AEC Extended
Dynamics Objects

12.Una vez terminado continuamos con el techo en este caso sera de

losa.

En la barra de herramientas nos colocamos en splines luego line

y contorneamos en la planta para levantar la losa.

Para cerrar las lineas damos clic en si.

S spline

Close spline?
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13.Vamos a la ventana perspectiva y damos un clic dentro de ella,
para ubicarnos en dicho Ilugar. Procedemos a renderizar

oprimiendo F9.

2.4.7 Pasos aconsiderar en la elaboracion de una guia

Los pasos para hacer o elaborar una guia, de manera muy

generalizada, pueden ser:

1- Definir el tema: acotar el alcance o profundidad del manual, en el
fondo lo que se va a cubrir, para no extralimitarte o hacerlo demasiado

breve.

2- Visualizar al lector objetivo al cual esta dirigido la guia, para adaptar
el lenguaje utilizado en el mismo y lo "técnico" de sus parrafos, a este

lector o usuario.

3- Definir la estructura, en el fondo los temas a tratar, desde la
introducciéon hasta los Ultimos consejos. Directamente relacionado a esto

se encuentra la necesidad de definir el medio de difusion: en las versiones
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impresas, en general se permiten parrafos mas extensos y detallados
quien en las guias o manuales en linea, donde deberas ser mas conciso y

al grano, para evitar esos largos scrolls para bajar la pantalla.

4- Tomar manuales de temas similares, para tomar ideas y afinar la

estructura, antes de comenzar.

5- Redactar el manual, tomando en cuenta todo lo anterior, y luego
pasalo a diferentes personas que se ajusten al publico objetivo, a ver si
entienden bien el contenido, y toma sus recomendaciones, para elaborar

asi una version final. (Validacion).

24.7.1 Seleccion de estrategias para aplicar en el aprendizaje

La seleccion de una estrategia de aprendizaje supone determinar
previamente la actividad cognoscitiva que implica el aprendizaje o, lo que
es lo mismo, el tipo de habilidades, destrezas y técnicas a desarrollar.
Esta seleccion dependera de dos factores: la situacion sobre la que se ha
de operar (tipo de problemas a resolver, datos a analizar, conceptos a
relacionar, etc.); y de los propios recursos cognitivos de los alumnos

(habilidades, capacidades, destrezas, etc.).

En la planificacion de las actividades es necesario reflexionar sobre
qué pretende conseguir y definir aquellas tareas mas adecuadas. Es
importante que exista una variedad metodoldgica.

Existen diferentes puntos de vista a la hora de clasificar las estrategias

metodoldgicas.
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Tipos de procedimiento: El primer eje presente en la seleccion de la
estrategia de ensefianza es definir la linea general o filosofia que

orientara el desarrollo teméatico de los procesos de aprendizaje.

Metodologias centradas en la transmision de la informacion: Se
definen en este segundo eje cuatro modalidades relacionadas con el
modo en que el alumno afrontara el trabajo con los contenidos y que
determinara las relaciones de comunicacion con el profesor. método
expositivo, método demostrativo, método interrogativo y método por
descubrimiento. En cada uno de los casos, el rol que adoptan el profesor

y alumno es diferente y delimitan un modo de trabajo.

Metodologias centradas en los procesos de aplicacion: En el
tercero de los ejes se recoge las recomendaciones metodoldgicas

alrededor de la planificacion de las distintas fases del proceso didactico.

Metodologias centradas en la actividad del alumno: Se define en
este Ultimo apartado aquellas metodologias que incrementan el papel
autébnomo y activo del alumno, y las analiza desde la perspectiva de la

ensefianza grupal y de la ensefanza individualizada.

Estrategias o actividades de aprendizaje en la formacién virtual: El
abanico de actividades que un profesor puede seleccionar es de gran
amplitud y obliga a una exhaustiva reflexion sobre cuales son las mas
apropiadas segun el propésito planteado en la secuencia didactica. En
tanto no hay que olvidar que para el aprendizaje de los programas de

disefio nos enfocaremos en el aprendizaje de un software.
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2.5 Fundamentacion Tebrica

2.5.1 Fundamentacion Epistemoldgica

Esta accion se dirige a facilitar los conocimientos del manejo
adecuado de los software a través de la enseflanza de una guia didactica,
que abrira las puertas a un campo poco investigado, de aqui la
importancia del desarrollo de un material didactico innovador, que
promovera una practica pedagoégica de acorde a tal conocimiento. Una
vez comprendida la guia facilitard la praxis de una mejor comprensién de

ideas del manejo de software.

2.5.2 Fundamentacién Pedagdgica

Es una disciplina didactica centrada en los estudios de comprension y
aprendizaje, que pretende el desarrollo instructivo de una guia dirigida a
los estudiantes de la Universidad Técnica del Norte. Busca un analisis
claro del proceso de razonamiento, ya que es una técnica o ciencia
aplicada, para la manipulacion de conocimientos adquiridos, para una

buena formacion.

2.5.3 Fundamentacion Tecnoldgica

Se han utilizado durante muchos afios la tecnologia en los procesos
educativos en la medida en la que ésta se pone a su alcance. El valor
afiadido que ofrece a la formacion la utilizacibn de medios tecnoldgicos
como, en este caso, los software AutoCAD y 3ds Max, debe ser la
justificacion para utilizarlos, estos ofrecen nuevas formas de ensefar y
aprender este campo. Se comprende como tecnoldgico ya que hace uso
de la tecnologia en si, para la ensefianza de un campo de forma

novedosa. De esta manera el aprendizaje no solo sera eficaz, pues
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causard curiosidad al saber como funcionan los programas, sino también
sera, atractivo pues se presenta una idea innovadora, al presentarlo como

material de ensefianza y aprendizaje.

2.5.4 Fundamentacion Psicoldgica

Psicolégicamente hablando nos ocupamos del proceso de aprendizaje
a través de una ensefianza efectiva, y a la intervencion de recursos
innovadores. Analizando la ejecucion para mejorar las habilidades de una
manipulacion correcta de herramientas, con un interés cada vez mayor
en el papel de conocimiento del comportamiento humano, dirigido a
esfuerzos de los estudiantes para saber como aprovechan en la
actualidad las técnicas de aprendizaje que se les presenta. El objetivo es
tanto proponer el uso de recursos tecnolégicos como describir los

beneficios que ofrecen a la educacion.

2.6 Posicionamiento Teérico Personal

Al utilizar el tema de software en la creacion de una guia didactica,
tratamos de destacar el uso de conocimientos tecnoldgicos para
aprovechar las distintas ensefianzas que se imparten en la carrera de
Disefio Gréfico, ya que se basa en el aprendizaje a través de software

dirigido a los estudiantes.

Es importante destacar que en este trayecto de un manejo adecuado
de los software para la creacion de una guia didactica, trataremos de
destacar puntos importantes para una mejor comprension de este tema,
tal como es saber dibujar a mano alzada el cual no solo facilita un
aprendizaje, si no también serd de esta manera que podremos empezar a

disefar, pues la base para un buen disefiador es primero saber bocetar.
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Hoy en dia el avance de la tecnologia nos facilita el proceso de
aprendizaje, permitiendo ser creativos al poner en flote nuestra
imaginacion a través del manejo de los software, el cual con el
aprendizaje basico que se adquiere, en el futuro podremos plasmar

disefios con mayor grado de dificultad, con un nivel muy profesional.

Este tema a través del manejo de los software, no solo facilitara
nuestra tarea, sino que romperemos barreras, pues al hablar del buen uso
de la tecnologia en aprendizaje, muchas veces se lo denota como algo
dificil, lo que se quiere expresar en esta guia didactica es todo lo
contrario, pues se destacara paso a paso el uso adecuado de los software
AutoCAD y 3ds Max, para una mejor comprension acerca del disefio en
3d, de esta manera se deja la imaginacion a flote, para realizar cualquier

objeto en 3 dimensiones.

2.7 Glosario de Términos

e Abscisa: Eje de coordenadas, generalmente horizontal,
paralelamente al cual se trazan las abscisas.

e Acotar: Limitar el uso de una cosa.

« Angulos: Un angulo es la parte del plano comprendida entre dos
semirrectas que tienen el mismo punto de origen o vértice.

o Bidimensional: Algo es bidimensional si tiene dos dimensiones,
por ejemplo, ancho y largo, pero no profundidad.

o Boceto: Un boceto, también llamado esbozo o borrador, es un
dibujo realizado de forma esquematica y sin preocuparse de los
detalles o terminaciones para representar ideas, lugares, personas
u objetos.

o Cartesianas: Son un ejemplo de coordenadas ortogonales usadas

en espacios euclideos o geométricos caracterizadas por la
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existencia de dos ejes perpendiculares entre si que se cortan en un
punto origen.

Coordenadas: Es un sistema que utiliza uno o mas numeros
(coordenadas) para determinar univocamente la posicion de un
punto o de otro objeto geométrico.

Cilindro: Es una superficie de las denominadas cuédricas formada
por el desplazamiento paralelo de una recta llamada generatriz a lo
largo de una curva plana, que puede ser cerrada o abierta,
denominada directriz del cilindro.

Dimension: La dimension de un espacio u objeto se define
informalmente como el nimero minimo de coordenadas necesarias
para especificar cualquier punto de ella.

Divergen: Irse apartando unas de otras, dos o mas lineas o
superficies.

Eje: Es una linea recta con respecto a la cual una figura
geométrica puede rotar.

Estilo: Modo, manera, forma, es el uso practico, costumbre o
moda.

Forjar: Al igual que la laminacién y la extrusion, es un proceso de
conformado por deformacién plastica que puede realizarse en
caliente o en frio y en el que la deformacién del material se produce
por la aplicacion de fuerzas de compresion.

Magnitud: Tamafio de un cuerpo.

Oblicua: Designa aquello que se aparta de la horizontal.
Ortogonal: Perpendicular.

Perpendicular: De toda recta o plano que corta otra recta o plano
en angulo de 90°.

Proporcional: Relativo a la o que la incluye en si.

Ralentizar: Disminuir o ir mas despacio.

Relieves: Lo que resalta sobre un plano, técnica que consiste en

realizar figuras u ornamentos sobre un fondo plano.
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Secciones: Cuando el plano de corte A, es paralelo al eje principal
del sdlido K, y la seccién transversal cuando el plano a es
perpendicular al eje del solido K.

Simbolo: Un simbolo es la representacion perceptible de una idea,
con rasgos asociados por una convencion socialmente aceptada.
Simetria: Armonia de posicién de las partes o puntos similares uno
respecto de otros y con referencia a un punto, linea o plano
determinado.

Sistema: Es un objeto compuesto cuyos componentes se
relacionan con al menos algin otro componente; puede ser
material o conceptual

Tabiqueria: Una pared delgada que sirve para separar estancias
dentro de un edificio.

Tridimensional: En geometria y analisis matematico, un objeto o
ente es tridimensional si tiene tres dimensiones.

Vectorial: Es una estructura algebraica creada a partir de un
conjunto no vacio, una operacion interna (llamada suma, definida
para los elementos del conjunto) y una operacion externa (llamada
producto por un escalar, definida entre dicho conjunto y un cuerpo
matematico), con 8 propiedades fundamentales.

AutoCAD: Es un software de disefio asistido por computadora para
dibujo en dos y tres dimensiones.

3ds Max: Es un programa de creacion de gréaficos y animacion
3D desarrollado por Autodesk, 3ds Max, con su arquitectura
basada en plugins, es uno de los programas de animacion 3D mas
utilizado, especialmente para la creacion de video juegos, anuncios
de television, en arquitectura o en peliculas.

Guia didactica: Es el instrumento (digital o impreso) con
orientacién técnica para el estudiante, que incluye toda la
informacion necesaria para el correcto uso y manejo provechoso de
los elementos y actividades que conforman la asignatura,
incluyendo las actividades de aprendizaje y de estudio

independiente de los contenidos de un curso.
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2.8

Interrogantes de investigacion

¢ Es pertinente la elaboracién de una guia didactica para los

estudiantes?

¢Cuél es la informacion tedrica para determinar la estructura
adecuada de la guia enfocada en el aprendizaje de software en
3D?

¢, Cudl es la metodologia para determinar la validez de guia?

¢ Es necesario la utilizacion de software AutoCAD y 3ds Max para

la creacién de esta guia didactica?
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de Investigacion

La presente investigacion se encuentra dentro de un Proyecto Factible,
el cual estara apoyado por la investigacion de campo, bibliografica y

documental.

Esta investigacion es factible puesto que la meta no se limita a la
recoleccion de datos, sino a la prediccion e identificacion de las relaciones
que existen entre la educacion y el uso de la tecnologia. No solo se ha
basado en la tabulacién, sino que recoge los datos sobre la base de una
hipétesis o teoria, se expone y resume la informacion de manera
cuidadosa y luego analizar minuciosamente los resultados, a fin de extraer
generalizaciones significativas que contribuyan a un buen conocimiento
de disefio en 3d para los estudiantes de 5to. y 7mo. semestre de Disefio

Gréafico de la Universidad Técnica del Norte.

3.1.1. Investigacién de campo: A través de la investigaciéon en los
estudiantes de 5to. y 7mo. semestre de la carrera de Disefio Gréfico, de la

Universidad Técnica del Norte.
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3.1.2. Investigacion bibliografica y documental: Se tomard en cuenta
criterios de autores como base tedrica para el desarrollo de la guia y

resultados de encuestas por parte de los estudiantes.

3.2. Método de Investigacion

3.2.1. Método Analitico: Este método ayudara a recopilar informacion,
indagando en cada indicador que permita determinar un diagndstico real de

los componentes estructurales de la guia didactica.

3.2.2. Método Sintético: Se reflejara en el desarrollo de la propuesta que
mitigue el problema identificado, una propuesta que reuna los requisitos
identificados en base a los recursos y requerimientos que demanda la guia
didactica.

3.3. Técnicas e Instrumentos de Investigacion

Se utilizara la encuesta, para recolectar informacién de manera
directa y veridica. La técnica mencionada estara dirigida a los estudiantes
de 5to. y 7mo. semestre de Disefio Grafico, de la Universidad Técnica del

Norte.

3.4. Poblacion y Muestra

n= Tamafo de la muestra
P= Varianza de la poblacién (0,5)
Q= Valor constante (0,5)

N= Poblacién / Universo
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(N-1)= Correccion geométrica, para muestras grandes > 30
E= Margen de error estadisticamente aceptable:

0,02= 2% (minima)

0,3= 30% (maxima)

0,05= 5% (recomendado en Educacién)

K= Coeficiente de correccién de error, valor constante = 2

Ecuaciénl: Muestra Estratificada

n= P Q *

N_ La muestra de los estudiantes es de: 47

(N-1) E2 + PQ

Nota: No se tomO en consideracion la férmula para el célculo de la
muestra en razén que el numero de estudiantes es reducido, por lo tanto

se tomo el universo.

3.4.1. Cuadro de Resumen de la Muestra

TABLA 1:
Lugar Semestre | Carrera Estudiantes | Muestra
Universidad 5to. y 7mo. | Disefio 47 47
Técnica del Gréfico
Norte
Total 47 47
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3.5. Esquemade la Propuesta

Manejo adecuado de los software para la creacion de una guia didactica de las '
asignaturas que reciben los estudinates de 5to. y 7mo. de la carrera de Disefio
Gréfico durante el afio lectivo 2012-2013

Justificacién e Importancia
Fundamentacion

Disefio Gréfico
Planos y Dibujos
Software de disefio

|
! Objetivo General ! Especificos |

Ubicacion sectorial y fisica
FECYT/UTN/5to, 7mo ,Disefio Grafico

Desarrollo de la Propuesta
Titulo: "APRENDIENDO 3D"
Recursos
Impacto
Difucion

Bibliografia
Anexos
Arbol de problemas

Matriz de Coherencias
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CAPITULO IV
4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1. Encuesta a estudiantes

a. ¢, Tiene conocimientos acerca de disefio en 3D?
TABLA 2:

Respuestas F %
Bastante 0 0
Minimo 19 37
Insuficiente 13 28
Nada 15 35
Total 47 100

INLUSTRACION 1:

Conocimiento en 3D

H Bastante
= Minimo

u Insuficiente

m Nada

Analisis:

Los estudiantes de 5to. y 7mo. semestre de Disefio Grafico tienen poco
conocimiento adquirido de disefio en 3D, ya que; los porcentajes
demuestran que entre los que no conocen nada y los que conocen una

minima parte son mas del 50%.
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b. Sefiale cual de estos programas cree que

disefio de interiores en 3D:

TABLA 3:
Respuestas F %
Illustrator 8 10
Autodesk 3ds 32 42
Max
Auto Cad 26 32
Photoshop 10 16
Total 76 100

ILUSTRACION 2:

<

Programas adecuados

=] %

u [llustrator
m Autodesk 3ds
Max

Auto Cad

® Photoshop

Analisis:

le ayudaria para el

La mayoria, un gran porcentaje escogio 3ds Max y AutoCAD, que son

los programas principales para el desarrollo de este tema.

Esto nos

demuestra que muchos estudiantes al escoger estos programas, deducen

que facilitaria un disefio 3d, por lo cual nos da a entender que conocen en

parte estos programas.
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C. ¢Usted cree que la elaboracién de maquetas virtuales en 3d hara

facil la comprension visual de un objeto?

TABLA 4:
Respuestas F %
Bastante 40 90
Poco 4 6
Nada 0 0
No se 3 4
Total 47 100

ILUSTRACION 3:

Comprencion visual

m Bastante
H Poco
= Nada

m No se

Analisis:

Una maqueta virtual en 3d dara una mejor comprensién de un objeto, a

lo cual los estudiantes de 5to. y 7mo. estan de acuerdo a esto, ya que; un

gran porcentaje de los estudiantes, asumen que con una maqueta virtual

en 3d podrian darle mas interés al tema.

La elaboraciéon de una maqueta virtual en 3d hara facil la compresion

visual de un objeto.
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d. ¢, Qué piensa Ud. que es el disefio 3d?

TABLA 5:
Respuestas F %
Representacion  grafica de varios objetos, 1 1
plasmandolos en papel.
Representaciéon bidimensional disefiado sobre una 2 2

superficie plana sin sugerencias de profundidad, es
decir, evita lailusién de una perspectiva.

Disefio tridimensional, una representacion visual de 45 97
un objeto en tres dimensiones fisicas.
Es el proceso de creacion y desarrollo para producir 0 0

un nuevo objeto o medio de comunicacién (objeto,
proceso, servicio, conocimiento o entorno) para uso
humano.

Total 48 100

ILUSTRACION 4:

Disefo 3D

m Representacion
grafica

m Representacion
bidimencional

= Disefio
tridimencional

m Crear objetos

Andlisis:

Casi un 100% de estudiantes saben lo que es, o de que se trata el
disefio 3d, puesto que en su gran mayoria coinciden con una respuesta,
por otra parte menos de 4% se confunden en lo que es un disefio en 3d.
Debido a que encuentran similitud en disefio tridimensional y

bidimensional.
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e. ¢Cuél es su nivel de manejo de los programas AutoCAD vy
3dsMax?

TABLA 6:
Respuestas F %
Muy Avanzada 0 0
Avanzada 0 0
Media 7 7
Baja 39 93
Total 47 100

ILUSTRACION 5:
Manejo de programas

® Muy Avanzada
m Avanzada
Media

H Baja

Analisis:

La mayoria de los estudiantes a los que se les realiz6 la encuesta, casi
no tienen idea de como manejar adecuadamente los programas AutoCAD
y 3dsMax, es muy bajo el porcentaje de los estudiantes que mas o menos

saben de un manejo de dichos programas.

Lo cual nos da a entender que a muchos estudiantes no les sera tan
facil un disefio en 3d con los programas AutoCAD y 3dsMax, es por eso
que en la elaboracion de este tema nos profundizamos mas en un manejo

adecuado del software.
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f. ¢,Con gque frecuencia ha desarrollado un disefio en 3d?

TABLA7:
Respuestas F %
Siempre 0 0
Casi siempre 1 1
De vez en cuando 12 11
Nunca 34 88
Total 47 100

ILUSTRACION 6:

Desarrollar un disefio 3D

m Siempre
m Casi siempre

De vez en cuando

® Nunca

Andlisis:

Nunca han desarrollado un disefio en 3d, es lo que dicen los
estudiantes, son pocos los que han tenido esta experiencia, ya que
muchas de las materias no piden desarrollar un trabajo de estas
caracteristicas, ya que los estudiantes no ven necesario la

implementacion de este tema.

Son pocos los estudiantes que se dan la libertad de comprender lo que
es un disefio en 3 dimensiones, por lo cual, son ellos los que se atreven a
realizar un disefio en 3d, puesto que realizar algo asi es algo novedoso y

el mercado lo pide.
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g. Piensa Ud. que la elaboracion de objetos en 3d se lo puede

emplear en:
TABLA 8:
Respuestas F %
Creacion de anuncios publicitarios en exteriores. 17 12
En el disefio de objetos para decoracién de interiores, como 26 36
muebles decorativos.
Levantamiento de plantas arquitectonicas a través de un 32 52
programa.
Ni una de las anteriores. 0 0
Total 75 100
ILUSTRACION 7:
Objetos en 3D
® Creacion de anuncios
m En el disefio de objetos
= Levantamiento de
plantas arquitectdnicas
® Ni una de las
anteriores.
Andlisis:

Podemos denotar que los estudiantes encuestados, dan a entender,
gue un disefio en 3d se lo puede emplear en varios campos, ya que este
tipo de disefio nos sirve para dar vida y relieve a un objeto que tenga la
apariencia de disefio plano.
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h. Con una puntuacion de 1 como minimo y 10 maximo, indique su

formacion en programas de disefio, ha sido a través de:

TABLA 9:

Respuestas F %
Ensefianza de docentes 262 22
Internet 274 25
Libros 115 9
Cursos extras 144 14
Uso de guias 141 11
Videos 246 19
Total 1182 100

ILUSTRACION 8:

Formacion en programas

B Ensefanza de
docentes
H Internet

m Libros

m Cursos extras

m Uso de guias

Analisis:

Los estudiantes que fueron encuestados eligieron varias opciones
como respuesta, aprenden a utilizar un programa de disefio, utilizando el
internet como herramienta de apoyo mas facil, debido a sus barias

interacciones con el usuario, seguido con la ensefianza de los docentes.
Se ha comprendido que la mayoria de los estudiantes, si se interesan

por investigar cdmo manejar un programa de disefio, utilizando varios

métodos de ensefianza, como es internet, videos libros y demés.
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I ¢Ud. cree que es importante la elaboracion de medios pedagdgicos
para la capacitacion de los estudiantes?

TABLA 10:
Respuestas F %
Muy importante 35 89
Importante 12 11
Poco importante 0 0
No es importante 0 0
Total 47 100

ILUSTRACION 9:

Capacitacion de estudiantes

B Muy importante
H Importante
Poco importante

®m No es importante

Analisis:

Un 89% de los estudiantes de 5to. y 7mo. semestre de Disefio Gréfico,
sefialan que es muy importante la capacitacion a los estudiantes, por
medio de varios medios pedagdgicos innovadores, ya que un tema
diferente atrae mas su atencién y por lo tanto haria mas facil la

compresion de un tema totalmente nuevo.
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J- ¢Piensa que el software 3dsMax se lo puede utilizar en el campo

de disefio de interiores?

TABLA 11:
Respuestas F %
Mucho 23 70
Poco 11 13
Nada 0 0
No se 13 17
Total 47 100

ILUSTRACION 10:

3ds Max en disefio de interiores

® Mucho
H Poco

Nada

m No se

Analisis:

Esto nos da a entender que varios estudiantes a los se les practico la
encuesta, deben ser informados acerca del manejo de los programas que
se mencionan en la encuesta, ya que como se menciond anteriormente, la
elaboracion de disefios en 3d, se los puede plasmar en varios proyectos,

en los cuales se desee dar realce a la elaboracion de objetos planos.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

a) Se concluyd que a muchos de los estudiantes que se les realizé la

encuesta, si les interesa saber acerca del tema que se esta investigando.

b) Son pocos los estudiantes que conocen o han manejado los

programas gue se estan indicando como tema de investigacion.

Cc) Existe poca manipulacion de programas novedosos, en las

practicas de disefio.

d) En su mayoria los estudiantes si entienden lo que es un disefio en
3d, pero son pocos los que se han atrevido a realizar un disefio de esta

manera.

e) A la mayoria de los estudiantes de 5to. y 7mo. semestre que se les
realiz6 la encuesta, dan a conocer que es sumamente importante la

elaboracién de esta guia didactica para el uso de si mismo.

f) Cada vez son mas los estudiantes, que se atreven a investigar,

sobre el manejo y la manipulacion de distintos programas.
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5.2. Recomendaciones

a) Preparar a los estudiantes en clases acerca del manejo de

programas novedosos.

b) Incluir en los contenidos de una materia, la ensefianza a los

estudiantes a crear nuevos disefios en 3d.

C) Capacitar a los docentes acerca del manejo de programas para un
desarrollo 3d, para que de esa manera el aprendizaje por parte de los

estudiantes sea mas facil.

d) Investigar mas, sobre el manejo adecuado de software 3dsMax y
AutoCAD, para que los estudiantes, comprendan mejor la manipulacion
de dichos programas.

e) Realizar investigaciones adecuadas sobre la importancia de este
tema, ya que de esta manera, los estudiantes podran comprender mejor

del porqué de la elaboracion de este trabajo.

f) Implementar sitios adecuados para que los estudiantes puedan

informarse mas, sobre el manejo de programas novedosos.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA

6.1. Titulo de la Propuesta

“APRENDIENDO 3D’

6.2. Justificacion

Para la realizacion de esta guia didactica se ha creido conveniente, la
utilizacion de recursos tecnoldgicos, como es el software 3dsMax, para
plantear una propuesta alternativa a la cual se ha llamado
‘“APRENDIENDO 3D”, ya que dentro de esta guia se trata de explicar de
una manera clara y concisa algunos de los conceptos mas empleados en
cuestion de representacion gréafica sobre el disefio de interiores utilizando

la tecnologia como tal.

Muchas veces al hablar de un disefio en 3d, lo primero que se venia a
la mente era solo las peliculas, pero con esta guia se quiere dar a
conocer que realizar un disefio 3d, mas que novedoso, no es dificil, ya
que, se empezara de manera facil y sencilla, con la interaccién del
programa de disefio vectorial, como es también el software AutoCAD, el
mismo que utilizaremos para la representacion grafica de plantas
arquitectonicas, teniendo como ventajas ahorro de tiempo, calidad del
dibujo y nos permite olvidarnos de los procesos manuales, haciendo

énfasis en lo digital.
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El uso de los recursos tecnolégicos es vital en la elaboracién de este
tema, puesto que, en la actualidad nos vemos envueltos en la tecnologia,
practicamente en todo lo que realizamos, es por eso que, se ha hecho

hincapié en el uso de software que se menciond anteriormente.

A partir del transcurso de los diferentes semestres en la Universidad
Técnica del Norte y con todas las asignaturas impartidas en la carrera,
hemos optado por tomar solo como ejemplo una de ellas, la cual es la
materia de Disefio de Interiores, puesto que deseamos profundizar mas
este campo, haciendo énfasis en el disefio 3d, debido a que es importante
el uso de la tecnologia para los estudiantes, ya que la guia a elaborarse,

nos permite una interaccion directa con el computador.

Con la materia mencionada que hemos tomado como ejemplo o base,
nos permitira realizar objetos que pertenezcan al campo de disefio de
interiores, al hablar de esto nos referimos, no solo en muebles, que solo
seria un punto de partida, sino también en levantamiento de plantas
arquitectonicas, el cual nos permite una manipulacion de disefio en 3d,

gue es lo que se desea establecer en la elaboracion de esta guia.

Al crear esta guia se desea aportar un gran beneficio para el
estudiante, ya que, es un gran aporte al saber, puesto que se debe estar
al tanto de lo que es exactamente un disefio 3d y poder realizarlo, de tal

manera que simule a la realidad.

Es por eso que para poder comprender claramente esta guia, se
explicarad paso a paso, una manipulacion clara de los software a utilizarse

como son 3dsMax y AutoCAD, indicando exactamente cual es el correcto
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funcionamiento de cada herramienta, para que realizar un disefio 3d sea

mas comprensible.

6.3. Fundamentacioén

Con la elaboracion de esta guia, se quiere dar a conocer el uso de la
tecnologia, para una ensefianza y aprendizaje optimo, desde el punto de
vista educativo, el cual impone el uso adecuando de programas, que en

cierta forma se adquiere el conocimiento, a medida que pase el tiempo.

Por tanto la elaboracion de esta guia esta basada en, recopilacion de
informacion, en la manera correcta de elaboracion de disefio 3d, el cual

es una forma innovadora de ensefianza y aprendizaje.

Esta propuesta propone implementar el uso de recursos tecnolégicos,
haciendo empefio de dar a conocer lo que es y como se realiza un disefio
en 3d.

Aprender a realizar un disefio 3d, permite al estudiante, investigar mas
alla de como manejar un software para realizar disefios. En este trabajo
se proponer ofrecer algunos ejemplos de como realizar disefios 3d,
explicando paso por paso, partiendo de un boceto, a la forma mas viva de

un disefo.
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6.4. Objetivos

6.4.1. General

o Aportar una clara instruccion, acerca de lo que es el correcto
manejo de la manipulacion de los software, para una comprension

concisa de lo que es el disefio 3d.

6.4.2. Especificos

e Mejorar al maximo la comprensién de los estudiantes sobre el
disefio 3d, haciendo provecho del uso de la tecnologia.

« Proponer una nueva forma de enseflanza, de la correcta
manipulacion de programas novedosos, para implementar nuevos
recursos tecnologicos, en el saber de los estudiantes sobre el
disefio 3d.

6.5. Importancia

La importancia de la enseflanza o aprendizaje, de disefio 3d, ha sido,
vital en nuestro entorno, debido a que con el paso del tiempo el avance de
la tecnologia ha sido claro y fundamental para nuestra forma de vida.
Puesto que nos vemos rodeados de todo tipo de objetos que tienen realce
en su disefio, a esto le llamamos disefio 3d. Sin embargo aunque el
disefio 3d es importante en la elaboracion de proyectos que tengan vida,
es vital desatacar que muchos estudiantes casi nunca han realizados
disefios en 3d, puesto que de alguna manera, algunos alumnos lo ven
dificil de realizar. Por eso en la elaboracion de esta guia, se quiere dirigirla
especialmente a los estudiantes que se vean interesados en una
manipulacion correcta del software, el cual es una técnica clave, cuando

se habla de recursos tecnoldgicos, tanto para aquellos que estan
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buscando un disefio vivo con gran realce, o solo para los que busca la
menara de aumentar sus conocimientos sobre lo que es realizar un disefio

3d con los programas 3dsMax.

La ensefianza activa sobre manipulacion de software, promueve un alto
interés de aprendizaje por parte de los estudiantes, debido a que es cada
vez es mayor el uso de los recursos tecnoldgicos también en la
educacion. Los beneficios principales para el aprendizaje de disefio 3d,
que da la elaboracion de esta guia es, podernos adentrar mas a un
mundo tecnolégico, para que de esta manera sea mas interesante para el
estudiante aprender a manipular correctamente diferentes programas para
su saber, brindado a los alumnos la capacidad de investigar mas o

interesarse mas, sobre la ensefianza con recursos tecnologicos.

6.6. Ubicacién Sectorial y Fisica

La propuesta se va a llevar a cobo en Ibarra, provincia de Imbabura,
Ecuador, en la Universidad Técnica del Norte a los alumnos de 5to. y

7mo. Semestre de Disefio Gréfico F.E.C.Y.T.:

La Universidad Técnica del Norte; es una institucion financiada por el
Estado, dedicada a la formacion de profesionales idoneos en varias
carreras, siendo una de estas la de Disefio Grafico, estd ubicado en la
Avenida 17 de Julio 5-21 Barrio El Olivo Ibarra-Ecuador.
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Ubicacion Geografica de la Universidad Técnica del Norte
F.E.C.Y.T.

Googleea
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6.7. Factibilidad

Al realizar este proyecto se asegura que es una propuesta factible, ya
que se lleva a cabo en la Universidad Técnica del Norte (F.E.C.Y.T.)
beneficiando a un total de 47 alumnos de 5to. y 7mo. semestre de Disefio
Gréfico.

6.8. Desarrollo de La Propuesta

Para el desarrollo de esta propuesta, como ya se menciono antes se ha
tomado como ejemplo a una asignatura impartida en la especialidad de
Disefio Grafico, esta materia es Disefio de Interiores. Con esta propuesta
se quiere incluir el uso de los recursos tecnoldgicos para la ensefianza y

aprendizaje hacia los estudiantes a los cuales va dirigida.
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CAPITULO a

6.9. Plan de Ejecucion

Poner en practica los métodos de modelado bidimensional y
tridimensional, para la creacidbn de objetos compuestos mediante la
manipulacion de poligonos, ademas incluyendo conceptos sobre disefio
de interiores, los mismos que nos ayudara en la difusion de una idea clara

al momento de presentar un trabajo final.

6.9.1. Disefio de Interiores

El disefio comienza en la segunda mitad del S.XIX, cuando los muebles
en madera curvada permitieron la produccion industrial en serie. A
principios del siglo XX el disefio jugd un papel decisivo en el desarrollo

cultural.

Luego de la Segunda Guerra Mundial los disefiadores americanos

comenzaron a colaborar estrechamente con la Industria.

El verbo "disefiar" se refiere al proceso de creacion y desarrollo para
producir un nuevo objeto o medio de comunicacion (objeto, proceso,
servicio, conocimiento o entorno) para uso humano. Disefiar requiere
principalmente consideraciones funcionales y estéticas. Esto necesita de
numerosas fases de investigacion, analisis, modelado, ajustes vy

adaptaciones previas a la produccion definitiva del objeto.

59


http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n
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http://es.wikipedia.org/wiki.

“Para el arquitecto Damiano Franco, “el disefio se encuentra hasta
en la parte mas infima de la vida del ser humano. ¢Qué seria de la
vida cotidiana sin un disefio apropiado para cada una de las cosas

y objetos? Un caos...”

6.9.2. Decoracién

La decoracién plantea un problema artistico y también otro de caracter
cientifico y econdmico; por ella se trata, no solamente de embellecer, sino
también de desarrollar un plan ajustado a una valoracion, sometido a una
finalidad utilitaria confortable y a cordada, en muchos casos, a un
determinado estilo o época, en relaciébn con una significacién social y

adecuada a un particular sentido de gusto.

. El estilo de vida de los clientes, es necesario para entender
qué tipo de persona va a usar el espacio y cuan diversas son sus
actividades y deseos.

. La Unica persona que puede determinar las necesidades de
Su espacio es el usuario.

. En el caso del gusto del cliente, este puede establecerse
entre un gusto formal hasta el gusto casual.

. Objetivos y presupuestos del cliente: el disefiador debe ser
ético y al igual que su médico nunca debe divulgar la informacién

gue el cliente le suministre.

Para realizar la decoracion se debe tener la siguiente

informacion del cliente:

° Nombre
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° Profesion

o Lugar de Nacimiento
° Edad

° Hobby

° Sexo

° Tipo de persona que frecuenta
o Tipo de construccion
o Musica

o Color favorito

o Tipo de mueble

° Tipo de cortinas

° Piso

o Techo o cielo raso

. Ventana

) Puerta

o Balcones

o Tipo de iluminacion
° Entre otros

6.9.3. Claves Para Distribuir El Espacio

1. Primero a cada sitio le corresponde una accién. Es por ello que para
conseguir la armonia que todo el hogar necesita es necesario asignar una

actividad a cada espacio.

2. El uso de un espacio del hogar determina su mobiliario y su
distribucion. Asi la eleccion de la cocina y el bafio estaran siempre sujetos

a la funcionalidad.

3. Especial atencion a las entradas de luz de la casa, adaptandolas a

los horarios de la familia y a la actividad que se vaya a desarrollar.
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4. Aprovechar los rincones y espacios muertos para descargar muebles
de obra a medida, como bibliotecas, repisas o estantes.

5. El mobiliario debera tener en cuenta el espacio necesario para abrir

puertas, cajones, armarios, alacenas.

6. Los muebles han de ser proporcionados entre si para guardar una

vision armonica del espacio.

7. Si el orden es importante para tu familia intenta tener armarios y
espacios de almacenaje en los que disponer arménicamente tus ropas y

el resto de accesorios del hogar.

8. Para habitaciones pequefas, se recomienda la elecciéon de muebles

ligeros y de tonos claros y dejar espacio libre en las zonas central.

9. Disposicion del mobiliario y la decoracion de manera que no
obstaculice en paso de los miembros de la familia. Resulta desagradable

andar por la vivienda con la sensacion de ir en una carrera de obstaculos.

10. A la hora de Planificar la distribucion del mobiliario habra que tener
en cuenta la situacion de los cafios de aguas, las toma eléctricas y cafos
de calefaccion.

“Gui_Bonsiepe define al disefio como: Hacer disponible un objeto

para una accion eficaz.”

La textura y el disefio interior: En el diseno interior, se destaca esta

cualidad suave o aspera, lisa o rugosa, mate o brillante de una superficie.
Todo elemento o material posee una cualidad textual o produce una
impresion de esta; ella es facilmente apreciable, visualmente, o por el
tacto, en tejidos, maderas, piedras, esmaltes, porcelanas, etc. Las

superficies brillantes reflejan la luz; las mates la absorben; esta cualidad
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de las texturas influyen sobre el calor; las superficies suaves hacen que el

color parezca mas claro; las asperas los oscurecen.

El espacio: El espacio es el elemento mas importante en el disefio de
interiores; ya que vivimos en un mundo de tres dimensiones. Los
elementos que actian para determinar la sensacion espacial son
multiples, pero los principales son: las formas geométricas, y la plastica de

los elementos construidos que lo limitan.

Armonia: La cual se logra en un espacio cuando se acentua lo positivo

se elimina la armonia en escala, proporcion, color, texturas, mobiliario,

elementos y accesorios decorativos.

Estilo y atmdsfera: El estilo de una época esta definido por la suma de

las diferentes creaciones que contienen los rasgos comunes que las
caracterizan. La atmoésfera es el caracter propio que le da a la obra el
disefiador o decorador de interiores. Una forma muy clara de ver la
posicion de los muebles que nos parece acertada en una habitacién, es la
de hacer en un tiempo planta y alzado de todas las paredes.

6.9.4. El Color
La sensibilidad hacia un color no es so6lo un hecho biolégico sino

también social, cultural y antropoldgico, por lo que no existe un verdadero

codigo de colores valido para cada situacion.
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Los colores calidos tienen la capacidad de estimular, energizar,
favorecer las actividades fisicas y cerebrales. Por el contrario, los frios
ralentizan los ritmos vitales (ritmos cardiacos), relajan y favorecen el

suenfo.

EL ROJO: Es el color de la sangre, de la ira, de las alarmas y del
peligro. Muy excitante en los ambientes, debe usarse con mucha

prudencia.

EL BLANCO: Es el color de la pureza, de la candidez. Agranda

ambientes.

EL VERDE: Es el color de la naturaleza pero su uso es bastante
complejo. Dependiendo de las tonalidades puede transformarse en el

calido o viceversa, frio o acido.

EL AMARILLO: Es el color del sol en un dia radiante, es vital, luminoso

y estimulante.

EL GRIS: Es el color de la guerra, de la ciudad, del cemento, de la
tristeza, del cielo en un dia de mal tiempo.
EL AZUL: Es el color de la Paz.

6.9.5. Mobiliaria

Es el conjunto de muebles de una casa; son objetos que sirven para

facilitar los usos y actividades habituales, en casas, oficinas y otro tipo de
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locales. Normalmente el término alude a los objetos que facilita las
actividades humanas comunes, tales como dormir, comer, cocinar,
descansar, etc., mediante mesas, sillas, estanterias, muebles de cocina,
etc. El mobiliario urbano o equipamiento urbano es el conjunto de bancos,
marquesinas, papeleras, etc. instalado por los ayuntamientos para uso del

vecindario.

6.9.6. Autodesk AutoCAD: Es un software de disefio asistido por
computadora para dibujo en dos y tres dimensiones. Actualmente es
desarrollado y comercializado por la empresa Autodesk. El término
AutoCAD surge como creaciéon de la compafiia Autodesk, teniendo su
primera aparicion en 1982. AutoCAD es un software reconocido a nivel
internacional por sus amplias capacidades de edicién, que hacen posible

el dibujo digital de planos de edificios o la recreacién de imagenes en 3D.

AutoCAD es uno de los programas mas usados, elegido por
arquitectos, Ingenieros y disefiadores industriales. Desglosando su
nombre, se encuentra que Auto hace referencia a la empresa creadora
del software, Autodesk y CAD a Disefio Asistido por Computadora (por

sus siglas en inglés).

https://es.wikipedia.org/wiki/Autodesk AutoCAD

6.9.7. Autodesk 3ds Max: Es un software en el cual es posible realizar
cualquier objeto en 3 dimensiones, desde el mas simple hasta el mas
complejo, para después representarlo en formato de imagenes, o en
formato de animacion ya sea como una secuencia de imagenes o en
formato de video, ademas permite la creacidon de efectos visuales,
creacion de graficos para video juegos, se puede decir que cualquier cosa

gue imagine se puede realizar con 3dsMax MAX, la Unica restriccion para
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hacer cualquier cosa es la de conocer a fondo el programa y sus
diferentes caracteristicas, asi como la creatividad que cada persona
posea, para poder desarrollar aquellos elementos de caracter irreal , asi

como la de tratar de emular elementos de la vida real.

Pero ¢por qué 3dsMax MAX y no otro programa de disefio 3d, como
Maya, Softimage o Lightwave?, por una sencilla razén que es la
interacciobn que tiene 3dsMax MAX con AUTOCAD, ya que permite
importar y vincular archivos con extension dwg y dxf, archivos de
AUTOCAD, Architectural Desktop o Viz Render, los cuales son por lo
general los programas con mayor desarrollo dentro del campo de
arquitectura, ya que hay una interrelacion bastante buena entre 3dsMax
MAX y AUTOCAD vy los diferentes productos de Autodesk.

Uno de los grandes inconvenientes de este software es que requiere,
una computadora de reciente manufactura, con la memoria RAM por
arriba de 4 GB, y en graficas con una resolucién minima de 1024 x 768 a

16 bits, para obtener un buen desempefio durante el trabajo.
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a) Interfaz 3dsMax

CAPITULO b

3dsMax

El 3dsMax cuenta con barras de menus, barras de herramientas, la

ventaja de este programa es que muestra la mayoria de sus herramientas,

agui se pauta una vista general del 3dsMax:

© 0 N o g bk wDbdPRE

Barra de menu

The main Toolbar (Barra herramientas)
Command Panel

Time and Animation Control

Time Slider and Track Bar

Status Bar Controls

Views

View Cube

Viewport Control
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10. Wire Frame

11. Wire Frame edges
12. Quad menu
1. Barra de menu

Edit, Tools, Group, Views, Create, Modifiers, Animation, Graph Editors,

Rendering, Customize, MAXcript, Help.

2. The Main Toolbar (Barra herramientas)

Vincular, principal, Transformacién, snaps, conjunto de seleccion,

simetria, layers, modeling, render.

Transformation: Select and Move, Select and Rotate, Select and

uniform Scale, Reference coordinate System, Use Pivot Point Center.

Vincular: Select and link, Unlink Selection, Bind to Space Warp.

Principal: Selection Filter, Select Object, Select by Name, Rectangular

Selection Region, Window Crossing.

Snaps: Snaps Toggle, Angle Snaps Toggle, Percent Snaps Toggle,

spinner Snaps Toggle.

Conjunto de seleccidon: Edit Named Selection Sets.

Simetria: Mirror, Aling.

Modeling: Grapithe Modeling tools, Curve Editor (Open), Schematic
view (Open).

Render: Render setup, Rendered Frame Window, Render Production.
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3. Command Panel

Create Modify, Hierarchy, Motion, Display, Utilities, Geometry, Shapes,

Lights, Cameras, Helpers, Space warps, Systems.
4. Time and Animation Control

Set keys, Auto Key, Set Key, Key filters, Go to start, Previus Frame,
Play Animation, Nex Frame, Go to end, Key mode toggle, Time

Configuration.

5. Time Slider and Track Bar

Open mini curve edition, fotogramas.

6. Status Bar Controls

Linea de mensaje y barra de estado: Da un informe del objeto

seleccionado, medidas, tamario.

Max cript: Es la ventana donde se muestra todos los procedimientos

gue se han realizado a un objeto.

Selection lock toggle, absolute mode transform type-In.

7. Views

Pespective, Orthographic, Top, Front, Left, Right, Back, Bottom.

8. View Cube

Permite navegar rapidamente entre las vistas dentro de una ventana.
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9. Viewport Control

Zoom, Zoom All, Zoom Extents, Zoom Extents All, Zoom Region, Pan

View, Orvit, Maximize viewport toggle.

10. Wire frame

Muestra el objeto sin relleno.
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11. Wire frame edges

Muestra el objeto con sus lados.

12. Quad menu

Se lo activa seleccionado el objeto con clic derecho este permite

modificar.

V-Ray Bamap converter
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b) Importacién de archivos del AutoCAD al 3dsMax

Al momento de importar la planta arquitectonica de AutoCAD,
verificaremos que sus medidas se encuentren en el tamafo real, para

posteriormente seguir desarrollando en el 3dsMax.

Antes de importar archivos ha 3dsMax tendremos en cuenta las

siguientes recomendaciones:

1. Evitar que la geometria este muy alejada al punto de origen de las
coordenadas.
2. Importar solo la geometria necesaria, sin cotas, textos, niveles,

preferentemente solo la planta arquitectdénica con sus subdivisiones como

son puertas ventanas.

3. Organizar todo en capas.
4. Verificar que el archivo guardado este en formato .dwg.
Cc) Importacion del archivo de AutoCAD

Lo primero que haremos es importar el archivo que se encuentra

grabado con una extension .dwg. Que es nativo de AutoCAD.

Imports files into 3ds Max

-

f [T, Import

£ =P | Imports non-native file formats into 3ds
Bj Reset \_] oy

—=> Open > Merge

- D Inserts objects from external 3ds Max

files into the current scene.
(= [
epl rom external 3ds M:

g o . = o exTeTTeT T
== | Import »

= Export >
[
e

Mo

Options || Exit 3ds Max
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d) Procedimiento para importar archivo

1. Antes de importar el documento tenemos que configurar las
unidades con las que se trabajara, para esto nos desplazamos a la barra
de menus y damos clic en customize, una vez que se despliega la
ventana damos clic en units setup, enseguida aparecerd una ventana y
damos clic en system units setup y le damos el valor de uno en unit y

seleccionamos centimetros, una vez completo esto damos clic en ok.

Bds Max 2011 Untitled
nize MaXScript Help

Customize User Interface. ..

Load Custom UI Scheme. ..
Save Custom LI Scheme. ..
Revert to Startup Layout
Lock UT Layout

Show LI
Custom UL and Defaults Switcher ...

Configure User Paths, .,
Configure System Paths. ..

Units
Plug-in Manager. ..

Preferences...

2. Para importar el archivo damos clic en el logo de 3dsMax.
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3. Se despliega una ventana y nos posicionamos en la opcién
importar.

Imports files into 3ds Max
New »
Import
Reset =) Imports non-native file formats into 3ds
Man.
Import
Open v| Merg¢ Imports non-native file formats into
L’D Inserts
files into the current scene.
Save
D < Replace
LD Replaces objects in the current 3ds Max
| scene with objects from an external file.
Save As 3

4. Buscamos la carpeta donde se encuentra el archivo con la
extension de archivo .dwg.

5. Seleccionamos el archivo y aceptamos, aparecera una ventana
donde muestra las caracteristicas del archivo importado como las

dimensiones capas etc.

6. Una vez desplegada la ventana de importar cambiamos las
unidades en model scale, en incoming file units que se encuentran en mm
a cm y damos ok.

AutoCAD DWG/DXF Import Options

Geometry Layers Spline Rendering

Incoming file units:

Resulting model siz
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7. El archivo ya estd importado dentro de 3ds Max listo para

desarrollar los volimenes, como muestra la imagen a continuacion.

s 238 PLANTA DE CONJUNTO
RECAMARA 2
3.563 56
PLANTA ARQUITECTONICA
ESCALA : 1:100
62.00 M2 CASA COLIBRI 62
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e) Importacién de objetos a la escena
Permite insertar objetos externos del 3dsmax que tengan volumen, e

introducirlos en la escena.

f) Procedimiento para insertar un objeto ala escena

1. Vamos menu Archivo

2. Importar

3. Merge

Imports files into 3ds Max
Divee o
[y Import

‘33 &P | Imports non-native file formats into 3ds

Reset [_, Max.

Merge

Opes »

% - % Inserts objects from extemal 3ds Max 1

files into the current scene.

H - Merge

Replace
Bs o o a

i P

g Save As » = il
=5 1 Import 3
=P Export >
b References  »
)

Options | Exit 3ds Max
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4. Buscamos el objeto que deseamos introducir a la escena.
5. Seleccionamos y abrimos el objeto.

6. Se despliega una ventana Merge, activamos ALL y damos OKk.

S Merge - camal.max

Arc001

Box001

Box002

Box003
ChamferBox001
Line001
Plane001
Rectangle001
Rectangle002
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CAPITULO ¢

Modelado

7.1.1. Creacién de geometrias

Todos los objetos reales de la naturaleza se encuentran constituidas
mediante formas basicas como son: cubos, esferas, cilindros, los cuales
mediante una modificacion indicada se puede construir cualquier objeto

imaginado.

En el 3ds Max se emplea el mismo criterio para modificar objetos,
credndolos desde una forma bésica empleando los modificadores
necesarios para conseguir un objeto determinado. Empleando la técnica
del tallado, se comienza de la forma basica de la piedra y se sigue

esculpiendo y tallando hasta conseguir el resultado deseado.

Todos los objetos son creados a base de cuadriculas y el 3ds Max no
hace la excepcion, en la cual se puede modificar y alterar una forma

basica hasta conseguir la forma deseada.

El 3ds Max cuenta con tipos de geometrias basicas como son:
geomeétricas, shapes.

http://www.foro3d.com/f112/manual-3d-studio-max

Geométricas 3d: Son formas basicas tridimensionales conformadas
por lineas y curvas para representar volumen.
Standard Primitives: Son las formas mas basicas que tiene el 3ds

Max como son:
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Box, Cilinder, Sphere, Plane, que son las que mas utilizaremos en

nuestro trabajo.

Ademas existen otras formas que son poco utilizadas como son: Torus,

teapot, cone, pyramid, tube, geosphere.
Shapes 2d: Son objetos basicos bidimensionales conformados por
lineas y curvas como son:

Line, circle, arc, texto, rectangulo, ellipce, estas son las més utilizadas.

Compoud objects: Es la composicion de dos o mas objetos ya sean

lineas u objetos a enlazarse aqui tenemos los mas utilizados:

Boolean, loft.

AEC Extended: Crea objetos con caracter arquitecténico, como wall

(muro).

Doors: Son puertas pre disefiadas y se clasifican en: pivot, sliding,

bifolf. Nosotros trabajaremos con pivot.
Windows: Son ventanas ya predisefiadas y se clasifican en: awning,

fixed, projected, casement, pivoted, sliding; nosotros trabajaremos con

sliding.
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Standard Primitives

Object Type

Cane
GeoSphere
Tube
Torus Pyrarmid

Teapot Plane

7.1.2. Propiedad de geometrias (Quad menu)

Ademas de las propiedades de creacion del panel de comandos de los
objetos posee otras propiedades de visualizacién, para acceder a esta
ventana marcamos un objeto y damos clic derecho del ratén y se
despliega una ventana de informacion de las caracteristicas del objeto y

otras opciones avanzadas del programa.
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7.1.3. Seleccién de objetos

Hay distintas formas de seleccionar los objetos, cuando se ha ido
nombrando cada objeto se pulsa en el teclado la letra h y se despliega en
la ventana todos los nombres de los objetos realizados, aqui con un
nombre se escoge el objeto seleccionado y se da ok y se marca

automaticamente.

Select From Scene

Select  Display  Customize

Find: ||

Name

biox
cilindro

7.1.4. Transformaciones y movimientos

El software cuenta con tres comandos para transformar los objetos

COmMo son: mover, rotar y escala.

7.1.5. Clonacién y creacidon de objetos

Un objeto es facil de clonar, con shift sostenido hacia cualquier

direccién se despliega una ventana, en donde se encuentra informacién
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del objeto como: copia, refraccion, instancia, niamero de copias y el

nombre del objeto.

© Clone Options

Reference

Mumber of Copies:

Mame:
box001

Cancel

7.1.6. Modificadores (Editing objects)

En esta parte como su nombre lo dice, modifica algin aspecto o

apariencia o cambia las caracteristicas fisicas del objeto.

Hay modificadores que cambian la estructura del objeto como son:
editable mesh, editable poly, editable spline, editable patch, convert to
NURBS.

Para la realizacién de nuestro proyecto solo utilizaremos Editable Poly

y Editable Spline, a continuacién explicaremos la funcion y utilizacién de

las opciones que utilizaremos.

Editable Poly: Permite modificar por medio de herramientas la forma

de un objeto: el vértice, lados, borde, poligono, elemento.
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Vertex: (Vértice) son puntos en el espacio que conforman una
estructura que sirven para conformar un objeto, ademés nos permite

seleccionar los vértices uno o varios.

Remove: Anula el vértice seleccionado y combina los poligonos que

los usan.

Para quitar los vértices se utiliza la tecla back space.

Edge: (Borde) Nos permite seleccionar un borde o méas bordes en un

poligono bajo el cursor.

Insert Vertex: Permite subdividir los elementos manualmente, para

dejar de insertar vértices de un clic derecho apague la opcion.

Chamfer: Crea nuevos poligonos dentro de un poligono.

Bridge: Conecta dos poligonos en un objeto, con un poligono.

Weld: Sirve para soldar los bordes que tiene un poligono.

Border: (Perimetro) permite seleccionar la sucesion de bordes.

Polygon: (Poligono) permite seleccionar los poligonos dentro de una

region.

Insert Vertex: Permite subdividir los elementos manualmente, para

dejar de insertar vértices de un clic derecho apague la opcion.
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Extrude: Permite empujar el poligono hacia afuera, creando nuevos
poligonos que forman los lados de expulsibn mientras va conectado la

seleccién al objeto.

Arrastre el cursor para especificar la magnitud de extrusion

verticalmente u horizontalmente para poner el tamafio de la base.

Para terminar la extrusion con un clic derecho fuera del objeto.

Extrude settings: Permite empujar los poligonos de una forma

interactiva.

Bevel: Permite crear un &ngulo inclinado, el mismo que bisela la
seleccién, pulse el botdn derecho y arrastre verticalmente en el poligono
para empujarlo hacia fuera, suelte el boton del ratobn y mueva
verticalmente para perfilar la expulsion de un clic para terminar la
expulsion.

Bridge: Conecta dos poligonos en un objeto, con un poligono.

Outline: Permite aumentar o disminuir el borde externo de cada

poligono seleccionado.

Insert: Realiza un angulo oblicuo sin altura.

Element: (elemento) Permite seleccionar todos los poligonos dentro de

una region.

Insert Vertex: Permite subdividir los poligonos.
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Editable Spline: Esta opcion sirve para formas bidimensionales, para
modificar la forma tiene que convertir a editable spline se divide en tres

grupos:

Vertex: Define puntos y tangentes de la curva.

Create line: Crea lineas.

Segment: Conecta los vértices.

Delete: Elimina la selecciéon efectuada.

Divide: Divide el elemento seleccionado.

Splines: Es la combinacion de uno o mas segmentos conectados.

Outline: Permite introducir los vértices de linea, previamente introducido

un valor.
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Conwvert to Editable Spline
V-Hay properties Convert to Editable Mesh
V-Ray scene converter ~onvert to Editable Poh

V-Hay me=sh export Convert to Editable Patch
V-Ray VVFB Convert to NURBS

7.1.7. Creacion de volumenes de habitacion

Lo primero que tenemos que hacer es conocer la altura de las paredes
de la planta en nuestro caso es de 220 cm, estas se pueden hacer de

distintas maneras a continuacion explicaremos una manera:

Wall (muros).- Su creacion es muy sencilla al momento de realizar
volimenes de paredes, se recomienda su utilizacion en muros sdélidos,

para su creacion se sigue el siguiente procedimiento.

a. En el panel de comandos damos clic en la flecha y se despliega
una ventana donde escogemos la opcién AEC extend, luego damos clic
en wall, para crear la pared necesitamos 20cm de ancho y 220cm de

altura y especificar la justificacion en este caso sera derecha (Right).
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HE n%: L /‘

CeSHR¥%

Standard Primitives

mental ray
AE ended
Objects

CEEEEYS
AEC Extended

Object Type

Foliage Railing

Parameters
Width: 20,0cm
Height: 220,0cm

Justification
Left
Center

Right

ot
n

4

b. En la barra de snaps activamos con un clic sostenido la opcién 2.5

el mismo que nos ayudaré a ubicarnos en los vértices.
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C. Una vez activado los snaps, nos posicionamos en la vista Top
(planta) y presionamos ALT+W, para visualizar solo esta vista en vez de
las cuatro vistas, la mejor manera de hacer las paredes es posicionarnos
en las esquinas de la planta y arrastramos hasta el punto que ya este

determinado.

Al momento de hacer las paredes hay que adecuarlos a los diferentes

espacios, como son las areas de la casa.

7.1.8. Modelado de puertas

a. En el panel de comandos damos clic en la flecha y se despliega una
ventana donde escogemos y damos clic en la opcion doors (puertas), aqui
se nos despliega barias opciones, nosotros tomamos la opcion pivot, en
esta parte nos indica los pardmetros que tendra la venta como es la
altura, ancho, profundidad en el disefio de la planta nos indica el ancho y
la profundidad de las puertas, lo Unico que debemos poner es la altura
que sera de 200cm.

En la opcién Creation Method, activamos la opcion Width/depth/height,

O (E'I ":jl Eg"lui O, 22 O % L;? % @ == i Creation Method
Width/Depth/Height

%
Standard Primitives .
W

Standard Primitives eight/Depth

Extended Primitives Allow Non-vertical Jambs
Compound Objects Object Type
Partide Systems

Patch Grids

Parameters
Pivot Sliding Height: 0,0am

BiFold

Windows Depth: 0,0cm

Width: 0,0am
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b. En la barra de snaps activamos con un clic sostenido la opcion 2.5

el mismo que nos ayudaréa a ubicarnos en los vértices.

o/
o -
il E||'_n_'|

2 _

ifi Front 1 [ %firefranme ]

c. Una vez activado los snaps, nos posicionamos en la vista Top
(planta) y presionamos ALT+W, para visualizar solo esta vista en vez de
las cuatro vistas, la mejor manera de hacer las paredes es posicionarnos
en las esquinas de la planta y arrastramos hasta el punto que ya este
determinado.

Al momento de hacer las puertas, hay que adecuarlos a los diferentes

espacios, como son las areas de la casa.

7.1.9. Modelado de ventanas

a. En el panel de comandos damos clic en la flecha y se despliega una
ventana donde escogemos y damos clic en la opcion Windows (ventanas),
agui se nos despliega barias opciones, nosotros tomamos la opcién
sliding, en esta parte nos indica los parametros que tendra la venta como
es la altura, ancho, profundidad en el disefio de la planta nos indica el
ancho y la profundidad de las ventanas, lo Unico que debemos poner es la

altura que sera de 140cm.
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En la opcién Creation Method, activamos la opcién Width/depth/height,

YEIERS
Q&

Standard Primitivi

Creation Method
» \Width/Depth/Height

——
- - Windows
EiZiSLﬂiﬁ'ﬂ.n., Width/Height/Depth

Object Type A Non-vertical Jambs
: - Parameters
Awning Casement
Height: 0,0cm
Nidth: 0,0
Depth: 0,0cm

Fixed Pivoted

Frojected Sliding

b. En la barra de snaps activamos con un clic sostenido la opcién 2.5

el mismo que nos ayudara a ubicarnos en los vértices.

EI"':"l @
I+ i S

Front ] [ ‘wireframe ]

a. Una vez activado los snaps, nos posicionamos en la vista Top
(planta) y presionamos ALT+W, para visualizar solo esta vista en vez de
las cuatro vistas, la mejor manera de hacer las paredes es posicionarnos
en las esquinas de la planta y arrastramos hasta el punto que ya este
determinado y finalmente damos la altura, esto hacemos para todas las

ventanas de la casa.
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7.1.10. Modelado de muebles

7.1.10.1. Modelado de Velador

a) Hacemos un boceto del velador con sus respectivas medidas.

50
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b) Con un clic nos situamos en la vista perspectiva.

C) Para crear la caja seguimos las instrucciones: Create> Geometry>

Box.

d) Nos ubicamos en la vista perspectiva, creamos una caja (Box) con

las siguientes dimensiones: length: 50 cm, Width: 50 cm, Height: 50cm.

e) Nos situamos en la vista front, con el objeto seleccionado
desplegamos con un clic la ventana de propiedades de geometria,
buscamos la opcion Convert to: damos clic en Convert to Editable Poly.

f) En la parte derecha del monitor se despliega las funciones de
Modify, y seleccionamos la opcién Polygon, luego nos ubicamos en la
ventana perspectiva.

9) Desplegamos la opcion de ventana, damos clic en Bottom (Base).

h) Marcado esta cara, buscamos la opcion Insert damos clic en

settings y le damos el valor de 5cm.

Insert Vertex

Extrude Qutine

Bridge Flip

Hinge From Edge

Extrude Along Spline
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) Luego extruimos con un valor de 8cm.

)] Nos situamos en front, se crean 2 secciones y activamos la seccion
de arriba con un clic en polygon, insertamos 1,8 cm y extruimos con un

valor negativo de -48,2 y aceptamos.

-
k) Con la letra S activamos los Snaps.

)] En front, vamos al comando Create>shapes Rectangle, creamos un
rectangulo con las dimensiones: Lenght: 20 cm with: 46,4 cm.

m)  Extruimos con un valor de 48cm, abrimos la ventana de
propiedades de geometria abrimos la ventana de convert to: Convert to
Editable Poly.

n) Con la opcién Polygon seleccionamos la cara de arriba y le damos

el valor de Inset: 1,8 Extrude:-19.
0) Con la herramienta mover ponemos en su lugar.

p) En Planta creamos un rectangulo de 50x50 cm y extruimos con un

valor de 1,8cm, lo ponemos bajo el cajon.

q) Creamos la manija Create> Shapes> Rectangle. Con las siguientes
medidas Width: 25 cm, Lenght: 1,5.

r En opciones de geometria desplegamos la opcion Convert to: >
Convert to Editable Spline.

) Con la opcion segment seleccionamos un lado del rectangulo, con

la tecla suprimir la borramos.

t) Con la opcion Spline seleccionamos los vértices, en outline le

damos el valor de 0,5 cm.
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u) Extruimos con un valor de 1,5 cm, ponemos en su lugar indicado

del cajon.
V) Asignamos los materiales correspondientes.

w) Aplicamos el render (F9).

X) Finalmente guardamos en una carpeta con su nombre.

7.1.10.2. Modelado de una Cama

a) Creamos un boceto de la cama con sus respectivas medidas.

05

ds
.
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b) En la vista left creamos 1 rectangulos el primero con la medidas
Widtht: 10 cm y lenght: 105cm, esto es para representar la forma

arqueada del espaldar de la cama.

C) En el panel de comandos creamos una linea: Create> Shapes>

Arc. Esta curva representa el espaldar.

d) Una vez que tenemos la curva la convertimos a editable spline.

e) Con la curva seleccionada le damos un Outline de 4 cm.

f) Damos clic en el comando Modify, y extruimos con un valor

Amount: 120 cm, esto debe estar activada la ventana perspectiva.
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Q) En planta (Top) creamos un Box: Lenght: 190cm, width: 120cm,
heigth: 20cm.

h) Creamos con box de las siguientes dimensiones: Lenght: 10cm,
width: 10cm, heigth: 10cm.

)] Ponemos todos los objetos en su lugar.

)] En la lista de opciones que se encuentra en el panel de comandos
le cambiamos a Extended objects.

AR e

ol -1-NF

Standard Primitives

Standard Primitives
Extended Primitives
Compound Objects

K) Para crear el colch6n seguimos el siguiente procedimiento: Create>
Geometry> Chamfer Box, Lenght: 185cm, width: 110cm, Height: 20, Fillet:

3cm.
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)] Para crear el cobertor: Standard Primitivas>Create> Geometricas>
Plane, creamos un plano de Lenght: 190cm, width: 180cm, Lenght segs:
75, width segs: 75.

m) Nos vamos Modify>lista modificadores> Cloth.

n) Damos clic en Object Properties, se despliega una ventana donde
seleccionamos Plane activamos cloth, luego Add Objects, se despliega
otra ventana y marcamos los objetos, después damos clic en add, luego
regresa a la ventana de Object Properties, activamos Collision Object,
finalmente ok.

0) En el panel de comandos damos clic en Simulate.

Simulation

Simulate Local

Simulate Local {damped)

Simulate » Progress

Simulated 101
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7.1.10.3. Modelado de Cojines

a) En vista perspectiva creamos un box de las siguientes
caracteristicas: Lenght: 30cm, width: 40cm, Height: 10, Lenght segs: 3 cm,

width segs: 2cm, Height segs: 2cm.

b) Convertimos en Editable Poly.

C) Con la opcion Vertex, modificamos los vértices hasta tener la forma
de cojin.

d) Luego le aplicamos un MeshSmoth que se encuentra en el

Comando Modify.
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e) Con Shift pulsado arrastramos y copiamos el cojin y los ponemos
en su lugar.

NI —— o . F ChamferBox001

f) Colocamos la textura deseada.
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Q) Renderizamos.

h) Guardamos con su nombre y colocamos en una carpeta que

estemos trabajando.

7.1.10.4. Creaciéon de un Closet

a) Creamos un boceto del closet con sus respectivas medidas.

130

210
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b) En vista planta creamos un box:

Create> Geometry> Box, Length: 60cm, width: 260cm, heigth:
210cm.que sera el cuerpo del closet.

c) Create> Geometry> Box, Length: 1.8cm, width: 43cm, heigth:
210cm.que seré una de las puertas.

d) Quad menu> Comvert to> Editable Poly> Poligon.
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e) Insert: 5cm> ok> Extrude:-1cm> Ok> Insert: 5cm> Extrude: 1cm.

f) Duplicamos con SHIFT sostenido, en numero de copias le damos 3,
Ok.
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g) Create> Geometry> Box, Length: 1.8cm, width: 84cm, height:
20cm.que sera un Cajon del closet.
h) Quad menu> Comvert to> Editable Poly> Poligon.

i) Insert: 5cm> ok> Extrude:-1cm.

j) Duplicamos con SHIFT sostenido, en numero de copias le damos 3,
Ok.

k) Create> Geometry> Box, Length: 60cm, width: 260cm, heigth:
210cm.que sera el cuerpo del closet.

[) Create> Geometry> Box, Length: 1.8cm, width: 43cm, heigth:
128cm.que sera una puerta que tiene espejo.

II) Quad menu> Comvert to> Editable Poly> Poligon.

m) Insert: 5cm> ok> Extrude:-1cm> Insert: 5cm> ok> Extrude:1.
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n) Ponemos todas las piesas en su lugar.

0) Ponemos la textura deseada.

p) Guardamos el documento.

7.1.10.5. Creacion de Mueble de Television

a) Creamos un boceto del mueble con sus respectivas medidas.

180

70

10, 160

2
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b) En vista planta creamos un box:

Create> Geometry> Box, Length: 60 cm, width: 180 cm, height: 10 cm,
que sera parte del cuerpo del mueble.

c) Create> Geometry> Box, Lenta: 60 cm, width: 10 cm, heigth: 60 cm,

que serd parte del cuerpo del mueble.

d) Colocamos la textura.

e) Damos render.

f) Guardamos el archivo.

7.1.10.6. Amoblado

Es la ubicacion adecuada que se le da a los muebles dentro de un

ambiente.

Una vez que tenemos todos los muebles, que utilizaremos para
amoblar nuestra habitacién, procedemos a:
a) Abrimos el programa, ejecutamos el archivo correspondiente.

b) Buscamos la carpeta en donde guardamos los archivos.
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c) Importamos los archivos, y los ubicamos en su lugar determinado
como esté en la planta arquitectonica.

d) Una vez que tenemos todos los objetos en su posicion
renderizamos.

e) Guardamos la imagen con el nombre correspondiente.
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CAPITULO d

Materiales

7.1.11. Asignacion de Materiales

El 3ds Max cuenta con una gran variedad de materiales, texturas y
colores para asignar a los objetos, los mismos que por el reflejo de la luz
da un realismo en una escena, con la utilizacion de estos materiales

hacen que la escena se vea mas convincente.

El editor Material proporciona las funciones para crear y revisar
materiales, se puede aplicar un material a un objeto, 0 a su vez a

diferentes objetos esto previamente seleccionados.

Para acceder a esta opcion lo haremos directamente presionando la
letra M en el teclado y se desplegara la ventana de Material Editor.

7.1.11.1. Pasos para asignar un material a un objeto

a) Damos un clic en la ventana de perspectiva para posicionarnos en

dicha vista.

b) Seleccionamos el objeto que le daremos un material determinado.
C) Activamos el editor de material presionando la letra M.
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S Material Editor - 01 - Default Eo&

Modes Material MNavigation Options  Ukilities

01 - Default ~ Standard
Shader Basic Parameters

Wire

Face Map

Blinn Basic Parameters
Self-Illumination

Color 0O

=i Specular: - Opadty: 100

Crmmm dae Linblisbie

d) Seleccionamos una esfera (sample type) que se encuentre vacia.

e) Nos ubicamos en el jet materialm
f) Luego asignamos el material arrastrando directamente de la

ventana de materiales al objeto o dando clic en Asigna Material Seleccion

Q) Para ponerle color nos vamos a difusa, despliega la ventana de
color escogemos el color que nos guste y aceptamos.

h) Luego de aplicar el material le damos render.
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CAPITULO e

7.1.12. lluminacién

Las luces mantienen la iluminacién de una geometria de la escena,
estas luces son objetos que simulan las luces reales como son:
Lamparas, instrumentos ligeros para iluminaciones de escenas

cinematograficas e incluso reflejan la luz del sol.

7.1.12.1. Tipos de lluminacion

Photometric: Estas luces son mas complejas pero proporcionan un
modelo exacto de la iluminacion real, como es la luz del dia, luz del sol, en
el programa tenemos algunos tipos de luces pero con los que

trabajaremos son los siguientes: target light, my sky portal y free light.

Utilizaremos Free Light.
Permite crear una luz semejante a una bombilla, luz alégena, luz

blanca.

¢t AL @D
OL‘E%:I'EE%"

Photometric

Object Type
AutoGrid

Target Light Free Light

mr Sky Portal
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Standard: Son luces normales que simulan luz de casa, lamparas de

oficina.
K :E‘Ii: (@) al
OQEae
Standard
Object Type

Target Spot Free Spot

Target Direct Free Direct

Omni Skylight

mr Area Omni  mr Area Spot

7.1.12.2. lluminacién Interior

Esta luz esta considerada para ambientar espacios dentro de una casa,
se utiliza las luces de standard porque estas luces son mas sencillas para
la ambientacién y dan una sensacion de realismo al momento de su
utilizaciéon: Target spot, target direct, omni, mr area omni, free spot, free

direct, skylight, mr area spot.

7 & @ =

O & &F B = B2 %%
Standard

- Object Type

mr Area Omni mr Area Spot
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7.1.12.3. lluminacién Exterior

Esta luz esta considerada para ambientar espacios fuera de una
casa, en 3ds Max se utiliza Day light (Luz del dia), que se encuentra
desplegando en el panel de comandos systems y haciendo clic en la
opcién daylight. Esta refleja la luz del dia incluida la luz del sol con sus

sombras.

L 7a W ORI
O G d &o A %

Standard

Object Type

Bones Ring Array
Biped Sunlight
Daylight

7.1.12.4. Sombras

El 3dsmax tiene la capacidad de proyectar sombras de un cuerpo a
otra superficie plana o irregular, para acceder a estas opciones

debemos hacer los siguientes pasos.

a) Situarnos en la ventana perspectiva.

b) Damos un clic en Smooth+Highligthts.

c) Al desplegarse una ventana buscamos la opcién lighting and
shadows.

d) Demos click en Enable hardware shading.

e) Una vez hecho esto repetimos los pazos y damos clic en Enable

Shadows y Enable Ambient Occlusion.
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tive | [ Smooth + Highlights ]

v Smooth + Highlights
Hidden Line
‘Wireframe
Flat
Edged Faces

Lighting and Shadows » Tlluminate with Scene Lights

Transparency ¥ o Illuminate with Defaulk Lights

wiiew 4 Enable Hardware Shading Shift+F3

Other Yisual Styles 4

Viewport Background

Configure...
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CAPITULO f

7.1.13. Camaras

Las cAmaras muestran una escena desde un punto de vista particular,
sea como una imagen fija como es una fotografia, 0 una sucesion de
imagenes como es un video como en la realidad se emplea las filmadoras
de video.

Pasos para utilizar la camara.

a) En el panel de comandos damos clic en camera.

b) Tomamos la cAmara target.

C) Nos posicionamos en cualquier vista, un clic para situar la camara,
luego con clic sostenido abrimos el visor de la camara en la direccion
deseada.

113



d) Para utilizar la cAmara con su vista presionamos en el teclado la
letra c, esto hara que cambie el modo de vision cambiaré de perspectiva
a camera.

e) Haciendo clic en modificadores se podra modificar las opciones de

la camara.
f) Con las opciones de Viewport Control podemos mover la camara y
jugar con su posicion.

7RI

o @

Standard

Object Type
Target Fr

Mame and Color

~ mm

, FOv: 45,0 > deaq.

Orthoaraphic Projection

15mm 20mm 29mm
2amm 35mm S50mm

85mm 135mm  200mm
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7.1.14. Creacién de Vistas en la Habitacion

En la actualidad existen distintos tipos de vistas para presentar un
objeto como son Planos y vista donde se los presenta de acuerdo a su
posicion como pueden ser planos generales, primer plano, plano medio,
plano detalle, entre otras.

También se lo puede visualizar por medio de vistas: vista superior,

inferior, lateral izquierda, derecha.

]| Perspective | [ Ambi lcclusion + HWw

115



CAPITULO g

7.1.15. Rendering

Aqui se muestra todo el trabajo que se ha preparado a lo largo del
desarrollo de cualquier proyecto como son imagenes fijas 0 animaciones,
en nuestro caso son fijas, pudiendo transmitir sensaciones de realismo
como es la iluminacién en la escena, asignaciéon de materiales y texturas

a los objetos, preparacion del ambiente y atmosfera.

En 3ds Max se accede mediante diferentes pasos como son:. en la
barra menu clic en Rendering se despliega una ventana y damos clic en
render, por medio del teclado pulsando la tecla F9, o por medio del
comando shift+Q.

116



7.1.16. Renderizacién de Imé&genes Fijas de Habitacion con Vray

Primero tenemos que asignar el motor render, esto lo hacemos

mediante los siguientes pasos:

Por medio de la barra de menud, damos clic en rendering una vez que
se despliega la ventana de render buscamos la opcidon Render Setup o
presionando en el teclado F10 nos ponemos en Common damos clic en

la opcion Assign render y activamos Vray.

® Render Setup: mental ray Renderer E“E\

Render
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CAPITULO h

7.1.17. Post Produccion

1.- Renderizamos la imagen.

2.- Una vez obtenida la imagen guardamos el archivo.

3.- Seleccionamos el tipo de archivo que necesitaremos en nuestro
caso lo haremos con la extension .jpg o .png.

4.- Buscamos una carpeta donde se guardara la imagen y damos ok.

RGEB Alpha

Guardar la imagen

7.1.18. Retoque de Imagenes con Photoshop
En este paso tratamos de acomodar la imagen a tal modo que tenga

una representacion visual atractiva al cliente.

Jugando un poco con la luz y el color.
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CAPITULOi

Presentacion de Imagenes

7.1.19. Presentacion de Imagenes Impresas

7.1.19.1. Presentacioén Virtual

Es aquella que se la presenta por medio de la pantalla de
computadoras, o proyectores, debera tener una resolucion de 72
pixeles/pulgada.

El modo del color debe estar en RGB que es el formato de

presentaciones a traves de una pantalla.

7.1.19.2. Presentacion Fisica

Es aquella que se la presenta por medio de una impresién Fisica, como

una impresion cacera, laser.

Los tamafios de papel para su impresién dependen en formatos desde
el A0 a un tamafo A10, los mas utilizados se los realizan en tamafios A4

gue sus medidas son 21x29.7 centimetros.
Al momento de imprimir la imagen desde photoshop debemos cambiar

el modo de color RGB a CMYK. Con una resolucién de 120 o mas

pixeles/pulgada segun la impresora.
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7.2. Recursos

. Talentos Humanos: Son 47 estudiantes de 5to. y 7mo. semestre
de la especialidad de Disefio Grafico de la Universidad Técnica del Norte
de la ciudad de Ibarra, los investigadores, los profesores de &rea y el
profesor tutor o guia.

. Recursos Tecnoldgicos: Utilizacion de  software 3dsMax,
AutoCAD y Computador.

7.3. Impacto

7.3.1. Impacto Educativo

En la realizacién de este trabajo se espera obtener grandes resultados,
por parte de los estudiantes por medio de la ensefianza y aprendizaje, a
través de un nuevo método, en el cual muestra una creacion adecuada de

lo que es el disefio 3d.

7.3.2. Impacto Tecnoldgico

En la Universidad al contar con computadores para cada estudiante, se
desea implementar una forma mas clara y sencilla de lo que es el disefio
en 3d, haciendo uso de los recursos tecnolégicos, como son los software
3dsMax, AutoCAD vy por ende el computador, para que de esa manera

aprendan a utilizar otras herramientas en el mundo de Disefio Grafico.
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7.3.3. Impacto Metodolégico

La propuesta planteada busca implementar el uso de los recursos
tecnoldégicos dentro de la metodologia empleada en la ensefianza y
aprendizaje de un correcto manejo de software, para un disefio en 3d. El
cual deseamos aumentar el nivel de aprendizaje y el uso adecuado de la

tecnologia.

7.4. Difusion

Esta guia de “Aprendiendo 3d” a realizarse, se llevd a cabo en la
Universidad Técnica del Norte, dirigido a los alumnos de la carrera de
Disefio Gréfico, a los cuales luego de la investigacion del tema, y una vez
aceptada la propuesta este documento queda como un trabajo para el uso
de estudiantes y profesores, ademas posibilitara para que otros

estudiantes profundicen este tema.
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ARBOL DE PROBLEMAS

-
- g - ey
AT T s -ww
» -

Deterioro en la motivacién Desinterés en el aprendizaje

M

\

Poco interés en la

tecnolégicos investigacion de
en la ensefianza. desarrollo en 3d.
Poca comprension Falta de técnicas avanzadas

en disefio 3d para una ensefianza novedosa
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TABLA 12:

2

MATRIZ CATEGORIAL

CONCEPT CATEGORI DIMENSION INDICADORE
©) AS ES S
La Recurso Las aulas Laboratorio
utilizacion  de | Tecnolégico y recursos S de
los recursos computacion.
tecnoldgicos es Laboratorio
adecuado hoy S
en dia, para Audiovisuales
una mejor Bibliotecas
enseflanza o Universitarias
un mejor Infra
aprendizaje, Elementos estructura
puesto que materiales fisica
esto se ve ya Computado
casi en todo lo res
que nos rodea Memorias
en la adicionales
educacion Software de
como: las ensefianza
computadoras, Elementos Autores
los software. Personales ¢
de la guia
Funciones Estudiant
en la €s
ensefianza Creativa
Innovadora
Educativa
Promotora
Actividade
s pertinentes
Creaciones
originales
Utilizacién
adecuada de
— los software
Actividade Investigacio
S NO 111 n dentro vy
pertinentes fuera del area
Plagio de
ideas
Contagio de
virus
tecnolégico
apropdsito
Ideas no
innovadoras
Disefio de ||  Disefio Creacion de
Interiores mobiliaria
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3

MATRIZ DE COHERENCIAS

TABLA 13:
TEMA FRMULACION OBJETIVOS PREGUNTAS
DEL PROBLEMA DIRECTRICES
Los ¢,Como influye Objetivo General:
recursos a los estudiantes, Fijar la manera de un
tecnologicos | el uso de los | correcto aprendizaje de
que son | recursos disefio 3d. 1. ¢Cuales son los

usados para
un manejo
adecuado de
los software
AutoCAD vy
3dsMax, para
el aprendizaje
de un
correcto
disefio 3d, de
la
Universidad
Técnica del
Norte, de la
carrera de
Disefio
Grafico, para
los
estudiantes
de b5to, vy
7mo.
Semestre.

tecnolégicos, para
un manejo
adecuado de los
software
AutoCAD y
3dsMax, para el
aprendizaje de un
correcto  disefio
en 3d, de Ila
Universidad
Técnica del Norte,
de la carrera de
Disefio  Gréfico,
para los
estudiantes de
5to, y 7mo.
Semestre?

Obijetivos Especificos:
1. Determinar los
recursos  tecnolégicos
que utiliza el estudiante
para un aprendizaje de
disefio 3d.

2. Disefiar  una
guia novedosa para el
estudiante.

3. Diagnosticar
los  beneficios que
puede darse para el

estudiante, en la
realizacion de este
proyecto.

recursos
tecnoldgicas que

utilizara el
estudiante para un
aprendizaje de
disefio 3d?

2. Coémo
realizar una guia
atractiva para el
estudiante?

3. JTendra
beneficio alguno el
estudiante, al

aprender a realizar
disefios en 3d?
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B,
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE ;:' - 6}
FECY.T i wilha

ESCUELA DE EDUCACION TECNICA

Sefale con una X a la o las repuestas que Ud. crea son las correctas.
Este cuestionario es de forma anénima, y nos ayudara en la realizacién de nuestro
trabajo de tesis.

Tema: MANEJO ADECUADO DE LOS SOFWARES: AUTODESK; AUTOCAD Y 3DS
MAX, PARA LA ELAVORACION DE GUIAS METODOLOGICAS DE LAS ASIGNATU-
RAS QUE RECIBEN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO Y SEPTIMO SEMESTRE DE LA
CARRERTA DE DISENO GRAFICO DURANTE EL ANO LECTIVO 2012-2013.

Datos informativos:
Lugar: F.E.C.Y.T.
1. iTiene conocimientos acerca de disefio en 3D7
Bastante Minimo Insuficiente Nada

2. Senale cudl de estos programas cree que le ayudaria para el diseio de interiores en 3D:
lllustrator Autodesk 3ds Max AutoCad Photoshop

3. iUsted cree que la elaboracién de maquetas virtuales en 3d hara facil la comprension
visual de un objeto?

Bastante Poco Nada No se

4, (Qué piensa Ud. que es el diseiio 3d?
a. Representacion gréfica de varios objetos, plasmandolos en papel.

b. Representacion bidimensional disenado sobre una superficie plana sin
sugerencias de profundidad, es decir, evita la llusion de una perspectiva.

c. Diseno tridimensional, una representacion visual de un objeto en
tres dimensiones fisicas.

d. Es el proceso de creacion y desarrollo para producir un nuevo objeto
o medio de comunicacién (objeto, proceso, servicio, conocimiento o
entorno) para uso humano.

5. ;Cuadl es su nivel de manejo de los programas AtuCad y 3dsMax?
Muy Avanzada Avanzada Media Baja
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6. iConfrecuencia ha desarrollado un disefio en 3d?

7. PiensaUd. que a elaboraci6n de objetos en 3d se lo puede emplear en:

8 Conmpmadéndd1mmwommmmddnm

programas de disefio, ha sido a través de:

9. ;Ud ouqmnlmpm ladmummmhw
de los estudiantes?

10.

gﬂmmdn!hnn:dﬂnab puede utilizar en el campo dodneomdda
de interiores?

11.  En breves palabras de una opinién para mejorar el tema que estamos investigando:
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,@%% UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
iU e - BIBLIOTECA UNIVERSITARIA
)
&
s AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION
A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

1. IDENTIFICACION DE LA OBRA
La Universidad Técnica del Norte dentro del proyecto Repositorio Digital Institucional, determiné la
necesidad de disponer de textos completos en formato digital con la finalidad de apoyar los

procesos de investigacion, docencia y extension de la Universidad.

Por medio del presente documento dejo sentada mi voluntad de participar en este proyecto, para
lo cual pongo a disposicion la siguiente informacion:

DATOS DE CONTACTO
CEDULA DE IDENTIDAD: | 040140352-2

APELLIDOS Y NOMBRES: | Erazo Madrufiero Jairo Bolivar

DIRECCION: Ramon Alarcon 3-143 Ibarra

EMAIL: Jairobl85erazo@gmail.com

TELEFONO FIJO: 0622979139 TELEFONO MOVIL: | 0980660233
DATOS DE LA OBRA

TITULO: “MANEJO ADECUADO DE LOS SOFTWARE:

AUTODESK AUTOCAD Y 3DS MAX, PARA LA
ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LAS
ASIGNATURAS QUE RECIBEN LOS ESTUDIANTES DE
QUINTO Y SEPTIMO SEMESTRE DE LA CARRERA DE
DISENO GRAFICO DURANTE EL ANO LECTIVO 2012-
2013."Propuesta de técnicas ludicas para su desarrollo

AUTOR (ES): Erazo Madrufiero Jairo Bolivar

FECHA: AAAAMMDD 2013/11/05

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO

PROGRAMA: l—/| PREGRADO [1 POSGRADO
TITULO POR EL QUE OPTA: | Titulo de Licenciado en Disefio Grafico
ASESOR /DIRECTOR: Arg. Iban Tinoco Ramirez
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2. AUTORIZACION DE USO A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD

Yo, Erazo Madrufiero Jairo Bolivar, con cédula de identidad Nro. 040140352-2 en calidad
de autor y titular de los derechos patrimoniales de la obra o trabajo de grado descrito
anteriormente, hago entrega del ejemplar respectivo en formato digital y autorizo a la Universidad
Técnica del Norte, la publicacion de la obra en el Repositorio Digital Institucional y uso del archivo
digital en la Biblioteca de la Universidadcon fines académicos, para ampliar la disponibilidad del
material y como apoyo a la educacién, investigacion y extension; en concordancia con la Ley de
Educacion Superior Articulo 144.

3. CONSTANCIAS
El autor manifiesta que la obra objeto de la presente autorizacion es original y se la desarrolld, sin
violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que es el titular de los

derechos patrimoniales, por lo que asume la responsabilidad sobre el contenido de la misma y
saldra en defensa de la Universidad en caso de reclamacion por parte de terceros.

Ibarra, al 15 del mes de enero del 2014

EL AUTOR: ACEPTACION:

/""TTL/ ¢

Vv
G I /A (Firma) s
Nombre: Erazo Madrufiero Jairo Bolivar  Nombre: Ing. Betty Chavez
cc: 040140352-2 Cargo: JEFE DE BIBLIOTECA

Facultado por resolucién de Consejo Universitario
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e CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Erazo Madrufiero Jairo Bolivar, con cédula de identidad Nro. 040140352-2 manifiesto

mi voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales consagrados en
la Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5y 6, en calidad de autor (es) de la obra o
trabajo de grado titulado: “MANEJO ADECUADO DE LOS SOFTWARE: AUTODESK
AUTOCAD Y 3DS MAX, PARA LA ELABORACION DE GUIAS DIDACTICAS DE LAS
ASIGNATURAS QUE RECIBEN LOS ESTUDIANTES DE QUINTO Y SEPTIMO
SEMESTRE DE LA CARRERA DE DISENO GRAFICO DURANTE EL ANO LECTIVO
2012-2013." Propuesta de técnicas ludicas para su desarrollo Ha sido desarrollado para
optar por el Titulo de Licenciado en Disefio Gréfico, en la Universidad Técnica del Norte, quedando
la Universidad facultada para ejercer plenamente los derechos cedidos anteriormente. En mi
condicién de autor me reservo los derechos morales de la obra antes citada. En concordancia
suscribo este documento en el momento que hago entrega del trabajo final en formato impreso y

digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

(Firma) :
Nombre: Eﬂazo Madrufiero Jairo Bolivar
Cédula: 040140352-2

A

Ibarra, 15 del mes de enero del 2014
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