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D Sculptor, de D-Vision Works (www.d-vw.com)
[versión PC; inglés]
1. Copia los 16 archivos de instalación a un directorio temporal.
2. Corre el ejecutable setup.exe
3. Se instalará el programa en C:\Program Files\D Vision Works 
(o el principal directorio de programas en tu ‘compu’).
6. Para correr el programa, ocuparás el siguiente código:
R1NUS BVSPY JAQHQ MXDQH 5USTC

D Sculptor es probablemente la manera más fácil de modelar un objeto 
foto-real basado en un objeto real. En realidad, no se utilizan herra-
mientas de modelaje, y uno no tiene que malgastar tiempo construy-
endo polígonos. Lo único que el programa es una serie de fotos del 
objeto,

Nota: Este programa viene con un manual de instrucción, de formato 
Acrobat, que se encuentra en el directorio del programa: D Sculptor 1 
manual.pdf

Cómo modelar un Objeto Foto-Real
1. Antes que nada, debes producir un patrón de marcas. Este 
proporciona la posición de ‘puntos conocidos’ al programa, para que se 
puedan extrapolar las posiciones y niveles de ‘zoom’ de la cámara.
2. Este patrón ya ha sido proporcionado en varios formatos, en 
un directorio titulado ‘patterns’. Pero se puede producir el patrón del 
tamaño que gustes, con tal de que siempre proporciones 16 marcas 
a puntos equi-distantes en el perímetro de un cuadrado (y que los 
números 1 a 16 se sitúen contra-reloj, comenzando de una esquina).
3. Pon el objeto en el centro del patrón. Se recomienda que la 
altura del objeto no exceda la dimensión diagonal del patrón de marcas 
cuadrado.
4. Resulta útil tomar las fotos contra un fondo de color uniforme, 
ya que el objeto será ‘enmascarado’ en cada una de las fotos. Además, 
el tipo de  iluminación es critico. Lo mejor es manejar el objeto bajo 
luz indirecta, para que no se presenten sombras o brillos. Finalmente, 
los objetos que funcionan mejor para el proceso de 3d Sculptor son los 
que no tengan aperturas (hoyos o cavidades profundas), y que no sean 
transparentes.
5. Una vez que hayas tomado las 16 fotos principales, deja el 
objeto en el perímetro de marcas. Puede ser que más tarde ocupes 
otras fotos adicionales, para agregar detalles que falten.
6. Toma cada una de las fotos a un ángulo de entre 10 y 70 
grados de la horizontal del suelo.
7. Pasa las fotos a tu ‘compu’, vía escáner o cable (en el caso de 
una cámara digital). Numera las imágenes entre 01 y 16. 
8. Ve a File || Insert Photos, localiza tus fotos, selecciónalas, e 
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impórtalas todas. Una vez importadas, puedes moverte entre ellas con 
la ayuda de los botones Adelante y Atrás (en la izquierda superior de la 
pantalla).
9. Para cada imagen, repite el siguiente proceso:
a. Selecciona la herramienta de Inserción de Marcas (parte infe-
rior de la pantalla), utilizándola para identicar la posición de cada 
marca visible, comenzando con el número menor. Para seleccionar un 
número diferente que el que te asigna el programa, oprime el botón 
derecho del ratón y selecciona el número correcto del menú desple-
gable. Si no insertas algún marcador en la posición correcta, siempre 
puedes seleccionarlo con la herramienta de Selección (en la parte infe-
rior de la pantalla, a un lado de la herramienta de Magnicación).
b. Dene el objeto delineándolo con la herramienta de Mascara 
(parte superior izquierda de la pantalla). Utiliza la herramienta de Mag-
nicación para delinear con precisión. Cuando el objeto ha sido trazado 
por completo, haz doble-clik sobre el punto nal, para producir una 
mascara.
10. Cambia la vista del programa a pantalla de modelo (con el boto 
de la pequeña M en la parte inferior-izquierda de la pantalla). En la 
barra de botones de la derecha, oprime el segundo botón (contando 
desde abajo; esto hace que el programa calcule un modelo). Una vez 
que se presente la geometría del modelo, puedes hacer clik y jalar para 
rotarlo.
11. En la parte inferior de la pantalla se puede ver el número de 
polígonos (‘triángulos’) del modelo. Con la barra deslizadora del lado 
derecho de la pantalla, se puede reducir el nivel de detalle. La mayoría 
de los modelos se ven bien con unos 2000-5000 triángulos. Esta reduc-
ción es muy importante para Web 3d.
12. Una vez que hayas nalizado la geometría del modelo, oprime 
el botón inferior de la barra de botones de la derecha (Extraer Mapa 
de Texturas). Esto agregará un mapa de texturas al modelo, basado en 
todas las fotos tomadas (el mapa mismo es guardado en formato *.jpg, 
junto con el modelo).
13. Para utilizar el modelo en Web 3d, puedes exportar el modelo 
en los siguientes formatos: Direct 3d, DXF, VRML2, y Wavefront. Tam-
bién se puede exportar directamente a ‘Java’; así el modelo es guardado 
como un archivo muy pequeño que puede ser visto directamente en 
Internet.


