Trucos y Consejos para modelar Habitaciones con Canoma

        1.-  Es conveniente colocar algun objeto, cuanto mas grande mejor,

para darle a Canoma la perspectiva del mundo. Canoma, conforme se va

modelando, va creando la perspectiva, por eso, modelando objetos que

puedan darsela ayudara a que los siguientes pasos sean muy faciles. En el

caso de un interior seria interesante disponer de mesas o muebles que

estuvieses alineados con las paredes. Asi, es conveniente empezar con

fotos que contengan algun objeto de este tipo.

        2.-  Situar todas las esquinas visibles, para evitar que Canoma

pueda moverlas al intentar ajustar mas tarde perspectivas. Es decir, con

la herramienta de la flecha, pulsar sobre todas las esquinas visibles de

los objetos para situarlos, aunque parezcan colocados, pero si no se hace,

Canoma tarde o temprano tendera a desplazarlos.

        3.-  Una vez colocados algunos objetos, Canoma va tomando la

perspectiva correcta, asi que, con el objeto seleccionado (en rojo), se

pulsa en el menu de abajo a la derecha en la opcion "Aling", y despues se

elige el elemento que se vaya a colocar. Como seria una pared, que se

podria optar tanto por cubos como por rectangulos verticales. Es muy usual

que el nuevo objeto aparezca alineado pero no con la pared que se va a

modelar, sino con su perpendicular. Ahora nos vamos al boton que aparece

bajo el mundo (un circulo con una "i"), y le damos a rotar 90º. Entonces

conseguiremos la alineacion deseada. Ya se puede colocar el objeto donde

corresponda.

        4.-  Se aconseja que no se hagan las paredes de un golpe, si son

muy grandes, pues no da buenos resultados. Es mejor modelarla en varias

partes (varios cubos o rectangulos unidos), que abarquen zonas delimitadas

(como podria ser una puerta).

        5.-  Cuando se han unido dos objetos, puede parecer que estan

contiguos pero en realidad no lo estan. Para conseguir unirlos, se

utilizara la herramienta glue (pegamento), y se pulsara en un vertice para

pegarlo al otro objeto. Se recomienda usar la maxima ampliacion del zoom

para realizar esto, ya que se podran situar perfectamente las posiciones.

Antes de pegarlos, ampliar al maximo y juntar los dos vertices a unir,

despues aplicarles el glue. 

        6.-  Si no se van a unir por dos vertices, sino que un vertice se

pegara con una lado de otro objeto, debemos colocar en ese punto del lado,

un "edge". Son unas pelotitas que se colocan con la herramienta de la

flecha al pulsar sobre los lados, no sobre los vertices.

        7.-  Para duplicar algun objeto (como una pared para colocar otra

contigua), se puede crear de la misma forma que la anterior (seleccionando

el objeto primero y alineandolo con aling), o seleccionando esa pared y

pulsando "Shift + Ctrl + D", y asi obtenemos una copia alineada del

anterior.

        8.-  Cuando se añada otra foto para seguir modelando la

habitacion, no tocar nada del modelo realizado aun. Primero con los

controles de la parte izquierda, se colocaran en la posicion adecuada. Se

rotara, desplazara y escalara para poder adaptarlo a la nueva fotografia.

Conviene previamente haberle aplicado texturas a la fotografia anterior

para asi ver los detalles del modelo y poder colocarlo mejor. Una vez

colocado en el sitio correcto, habra que colocar los vertices para que no

se muevan. Si no, cada objeto nuevo que se añada, movera el modelo

anterior. Asi con la herramienta de la flecha, se pulsa sobre los vertices

para posicionarlos. A veces es suficiente con algunos vertices de los

extremos, pero si se quiere posicionar todos los vertices que sean

posibles, mejor. El modelo estara mas seguro. Entonces ya se pueden añadir

nuevos objetos sin que el modelo anterior se deforme por ello.

Algunas notas importantes:

        -  Cuando algo no ha salido bien, en vez de rectificar, es mejor

deshacer la operacion. Se recomienda que en vez de utilizar la combinacion

"Ctrl+Z" se utilice directamente el menu "Edicion->Undo", pues de la otra

forma a veces se confunde con la operacion de glue, y puede dar a error.

        -  Conforme el numero de objetos modelados aumenta, la lentitud de

manipulacion del programa tambien. Por ello se recomienda no hacer, en

este caso, las cosas rapidas. Por ejemplo, al seleccionar un objeto puede

tardar unos segundos en verse seleccionado. Entonces a veces, por las

prisas se pulsa una y otra vez creyendo que no responde y se pueden

producir efectos desastrosos. Conviene la calma. Al pulsar con el raton,

esperar a que se seleccione, y asi, poco a poco, realizar las operaciones

deseadas.

        - Muy importante el Zoom. Cada vertice que se vaya a colocar,

conviene acerlo con el maximo nivel de detalle para asegurarse de la buena

disposicion de los mismos.

