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A : ING. EDUARDO RONCAL A. .
DIRECTOR DE SISTEMAS DE INFORMACION

ASUNTO : SOFTWARE PARA DESARROLLO DE SISTEMAS DE
MODELAMIENTO, ANIMACION Y RENDERIZACION.

Mediante la presente me dirijo a Ud. a fin de informar a su despacho que de acuerdo a
las coordinaciones y requerimientos, remito en el Anexo, las especificaciones técnicas
correspondientes para adquisicion de un Software, que permita desarrollar Sistemas de
Modelamiento, Animacién y Renderizacion.

Asi mismo se adjunta el respectivo Informe Técnico Previo para su autorizacién y gestion
correspondiente.

Atentamente,

JUAN LLAMOCCA G.
Sopgrte Técnico

San Borja, 30 de Octubre del 2009.
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ANEXO

l. Especificaciones de Técnicas Minimas.

a) Requerimientos de calidad del producto

ITEM CALIDAD

* Procesador Intel Pentium® 4 o superior, AMD Athlon® 64 o superior, 0 AMD Opteron®
» 1 GB de RAM (se recomienda 2 GB)

* 1 GB de espacio de intercambio (se recomienda 2 GB)

1 + Tarjeta grafica Direct3D 10, Direct3D 9 u OpenGL con 128 MB

+ Ratén de 3 botones con softwara de controlador para raton

+ 2 GB de espacio en disco

+ Unidad de DVD-ROM

Que trabaje en Sisternas Operativos Windows + Microsoft® Windows® XP Professional (Service Pack 2 o superior)
2 + Microsoft® Windows® Vista (Business, Premium y Ultimate)

+ Microsoft® Windows® XP Professional x64
+ Microsoft® Windows® Vista 64 bits (Business, Premium y Ultimate)

3 3ds Max 2010 requiere e! siguiente explorador de Internet: Microsofi® Internet Explorer® & o posterior

La combinacién de funciones de rendimiento y fiujo de trabajo ofrece una productividad incomparable, con un entorno de
ventanas graficas veloz y de gran calidad, vista esquematica, varios sistemas de coordenadas, restricciones de eje

4 interactivas, menls y botones personalizables, manipuladores/pinzamientos de ventana grafica y entrada de teclado amodal.
Se logra una gran eficiencia gracias a los flujos de trabajo simplificados, las teclas rapidas personalizadas v las herramientas
de navegacion por 1a aplicacion, como ViewCube® y SteeringWheels®.

5 Proporciona el desarrolio de composicidn digital con todas las herramients que necesitan en una solucién completa de
modelado y animacion en 3D con resultados inmadiatos.

6 Contar con herramisntas de automatizacion que incluya procesamiento automatizado, acciones, compatibilidad con
secuencias de comandos |ideres en el sector, graficos dindmicos y llenos de contenidos, capacidad de guardar selecciones.

7 | Permite el modelado, animacidn y renderizacién, exportacion de imagenes en jpg, tiff v otros para ser retocados.

Ei uso y la transferencia de datos de 3ds Max entre archivos, usuarios y ubicaciones resultan faciles con las utilidades de

8 gestion de archivos, que incluyen carpetas de proyecto, rutas de acceso relativas, herramientas para actualizar las rutas,
seguimiento de activos, contenedores, incremento al guardar, copia de seguridad automatica, recolector de recursos, recarga

dinamica de texturas y archivos de registro.

El explorador de escenas permite ordenar, filtrar y buscar en una escena por cualquier tipo o propiedad de objeto (metadatos
incluidos}, con criterios acumulables de filtrado, clasificacién y biisqueda. Puede guardar y almacenar moltiples ejemplares

g del explorador y vincular, desvincular, rencmbrar, ocultar, inutilizar y eliminar objetos, cualesquiara que sean los ohjetos que
estén seleccionados en la escena. Es posible configurar las columnas para mostrar y editar cualquier propiedad de un objeto.
Ademas, esta funcion puede ampliarse con MAXSeript.

10 Escenas y animaciones complejas se pueden gestionar con una avanzada funcitn de referenclacidn de archivos externos
para escenas, ohjetos y materiales,

Puede gestionar controles de origen para los activos en uso mediante Asset Tracker, una funcionalidad estrechamente
11 | integrada con el programa de gestién de datos Autodesk® Vault y compatible con 1a mayoria de las soluciones de gestion de
datos de otros fabricantes.

12 | Permite importar elementos trabajados en el Autocad en 2D.

Integracién con Adobe Photoshop Los archivos PSD de Adobe® Photoshep® se importan como mapas de texturas
13 | empleando la imagen compuesta al completo o determinadas capas. El lienzo de ventana gréfica también admite los modos
de mezcla de Photoshop y la actualizacién veloz de las texturas en los modelos de 3ds Max.

14 | Los elementos vecioriales de Adobe® lllustrator® se importan comao curvas o grupos.
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15

El explorador de chjetos integrado permite ver paginas y arrastrar rapidamente a las escenas los archivos compatibles de
texturas de mapa de bits y geometria.

16

Formtos compatibles apra importar escenas 3DS, Al, ASE, ATR, BLK, DF, formato de archivo DWF™, DWG, DXF, HTR,
IGES, LAY MTL, OBJ, PRJ, SHP, STL, TRC, VW, WRL, WRZ.

17

Formatos compatibles para exportar escenas 3DS, Al, ASE, ATR, BLK, DF, formato de archivo DWF™, DWG, DXF, HTR,
IGES, LAY, LP, M3G, MTL, CBJ, STL, VW, WRL.

18

Formatos compatibles para importar texturas AvVl, BMP, CIN, CWS, DDS, EXR, GIF, HDR, ICB, IFL, JPEG, MPEG, MOV,
PIC, PNG, PSD,RGB, RLA, RPF, SGI, TGA, TIF, VDA, VST, YUV.

19

20

Formatos compatibles de salida en mapa de bits AVI, BMP, CIN, DDS, EPS, EXR, HDR, ICB, JPEG, MOV, PIC, PNG, PS,
RGB, RLA, RPF,SGI, TGS, TIF, VDA, VST, VUE. Algunos formatos sélo son aplicables a determinados renderizadores.

Tiene a su eleccion geometria lista para usar (incluidas primitivas estandar y extendidas), formas 20 y elementos
arquitecténicos (como puertas, ventanas y escaleras).

21

Los modelos se crean con rapidez y eficacia mediante jas nuevas herramientas de modelado Graphite. Graphite eleva el
modelado de poligonos de 3ds Max a un nivel superior con mas de 100 herramientas para el modelade poligonal avanzado y
el disefic de formas libres.

22

Puede generar objetos compuestos realizando operaciones de dispersidn, conexion, booleanas, fusion de formas, morfismo,
mallado esférico, terreno y solevacion.

23

Para efectuar modificaciones mas minuciosas, puede convertir los objetos paramétricos y compuestos en tipos geométricos
basicos (mallas editables, poligonos editables, correctores editables u objetos NURBS).

25

La arquitectura poligonal/de triple malla permite crear, editar y aplicar texturas a modelos de malla. Estos modelos pueden
contener canales de seleccion, color por vértice, mapeado y normales explicitas, todo ello animable en e catalogo de
modificaciones.

26

Hay abundantes herramientas de creacion y edicion para crear, contraer, asociar, conectar, voliear, hacer girar sobre el
borde, girar, cortar, dividir, seccionar, segmentacion rapida, cufia, biselar, extrudir, vértice de bisel, extrudir a lo largo de una
curva, simetria, bucles de arista y anillos de arista,

27

Para trabajar con geometria y geometria de subobjetos, en el catalogo de modificaciones cuenta con una amplia gama de
medificadores de modelade, como los que sirven para realizar proyecciones, editar normales, pintar vértices, mezclar, biselar,
tapar agujeros, aplicar secciones transversales, desplazar, extrudir o subdividir poligonos.

28

La aplicacién de MeshSmooth a los objetos poligonales permite controlar el nimero de poligonos de la malla final para
optimizar la renderizacién o el nivel de detalle.

2g

Autodesk 3ds Max ofrece gran variedad de operaciones para mapear texturas planas y creativas, por ejemplo: mosaico,
simetria, estampacién, sesgar, girar, desenfocar, mapeado de spling, estirar UV, flexibilizar, eliminar distorsion, conservar Uv
o exportar imagen de plantilla UV.

30

Es posible pintar directamente sobre modelos 3D en la ventana gréfica para crear mapas nuevos o ampliar los existentes
mediante pinceles, modos de mezcla, relieno, clonacion y borrado.

Ky

Al modelar con el catdlogo de modificaciones son muy Gtiles las superficies de subdivisién y el suavizado poligonal (un
meodificador de superficie con subdivisiones jerarguicas, MeshSmooth y TurboSmooth).

32

Aplicacién de piel, tanto el modificador Skin como Physique propoercienan un control preciso y fluido de la deformacidn
esquelética al mover las articulaciones, incluso en areas dificiles, como los hombros.

33

Los materiales y mapas de Raytrace producen reflexiones y refracciones realistas

La iluminacién fotométrica permite utilizar perfiles de iluminacién del mundo real,Los médulos de extensién para niebla y luz
volumétricas, asi como fuego, crean efectos atmosféricos.

La renderizacion de particulas por software de alta calidad proporciona un control minucioso sobre la asignacicn de
materiales a particulas.

35

Puede generar simultaneamente miltiples componentas mediante cualquier renderizador por software para reensamblaros
en un programa de composicién. Los elementos de salida incluyen color difuso, iluminacién, alpha, reflexién, refraccion y
sombra. Los datos vectoriales de movimiento y de profundidad Z pueden almacenarse por separado para usarlos en
posprocesamiento.
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b) Requerimientos complementarios

s E| Software debe incluir los CDs de Instalacion respectivos
= Debe proveer los manuales de usuario.
= Debe Incluir el Mantenimiento de versién por un periodo de un afio minimo.

= Debe incluir el soporte técnico al producto por un periodo de un afio minimo

Importante:
» Las licencias deben de se a nombre del INSTITUTO GEOLOGICO MINERO Y

METARLUGICO (INGEMMET)
* Debe consignarse en el documento la cantidad de licencias adquiridas.
= Lafecha de inicio y fin de cobertura del mantenimiento de version
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REQUISITOS MINIMOS DEL INFORME TECNICO PREVIO DE
EVALUACION DE SOFTWARE
INCEMMET

¥ Inslituto Geoldgico Minero y Melaldrgico

INFORME TECNICO PREVIO DE EVALUACION DE SOFTWARE
N ° 056-0SI

Software para el Desarrollo de Sistemas de Modelamiento, Animacion y Renderizacion.

1. NOMBRE DEL AREA:
Oficina de Sistemas de Informacion.
2. RESPONSABLE(S) DE LA EVALUACION

Juan Llamocca G.
John Mestanza A.

3. CARGO(S)
Soporte Técnico.
4. FECHA
30 de Octubre del 2009
5. JUSTIFICACION:
Se ha procedido a evaluar segun lo establecido en la Ley N° 28612, las caracteristicas mas
importantes de software para el Desarrolio de Sistemas de Modelamiento, Animacién y
renderizacion.
6. ALTERNATIVAS
Se ha evaluado los siguientes Software.
- 3 DMax.
- SketChup Prop 7.
7. ANALISIS COMPARATIVO TECNICO
Se realizé aplicando la parte 3 de la Guia de Evaluacion de Software.
7.1 Propésito de la Evaluacidn:

Determinar las caracteristicas de calidad minimas para el producto final, scftware para el
Desarrollo de Sistemas de Modelamiento, Animacién y renderizacién.



7.2 Identificar el tipo de producto
. Software para el Desarrollo de Sistemas de Modelamiento, Animacidn y
renderizacion.

7.3 Especificacion del Modelo de Calidad.
Se ha aplicado el Modelo de calidad de Software descrito en la Parte 1 de la Guia de
Evaluacion de Software aprobado por Resolucion Ministerial N® 139-2004-PCM.

7.4 Seleccion de Métricas.
Las métricas han sido seleccionadas en base al analisis de informacién de requerimiento
de Calidad para las aplicaciones principales.

7.4.1 Seleccion de requisitos de Calidad.
Hemos determinado los siguientes requisitos de calidad que debe de cumplir el Software
para el Desarrollo de Sistemas de Modelamiento, Animacién y renderizacién.

Cuadro 7.1

Requisitos de Calidad para Software para el Desarrollo de Sistemas de Modelamiento,
Animacién y renderizacion.

CALIDAD

* Procesador Intel Pentium® 4 o superior, AMD Athlor® 64 o superior, 0 AMD Opteron®
* 1 GB de RAM (se recomienda 2 GB)

* 1 GB de espacio de intercambio (se recomienda 2 GB)

1 * Tarjeta grafica Direct3D 10, Direct3D 9 u OpenGL con 128 MB

* Ratén de 3 botones con software de controlador para ratén

* 2 GB de espacio en disco

* Unidad de DVD-ROM

Que trabaje en Sistemas Operativos Windows + Microsoft® Windows® XP Professional (Service Pack 2 o superior)
2 |° Microsoft® Windows® Vista (Business, Premium y Ultimate)

* Microsoft® Windows® XP Professional x64
* Microsofi® Windows® Vista 64 bits (Business, Premium y Ultimate)

3 [ 3ds Max 2010 requiere el siguiente explorador de Internet: Microsoft® Internet Explorer® 6 o postericr
La combinacion de funclones de rendimiento y flujo de trabajo ofrece una productividad incomparable, con un
entomo de ventanas graficas veloz y de gran calidad, vista esquematica, varios sistemas de coordenadas,

4 restricciones de eje interactivas, mendis y botones personalizables, manipuiadores/pinzamientos de ventana
gréfica y entrada de teclado amodal. Se logra una gran eficiencia gracias a los flujos de trabajo simplificados, las
teclas rapidas personalizadas y las herramientas de navegacién por la aplicacién, como ViewCube® y
SteeringWheels®.

5 Proporciona el desarrollo de composicién digital con tadas las herramients que necesitan en una solucion
completa de modelado y animacién en 3D con resultados inmediatos.

Contar con herramientas de automatizacion que incluya procesamiento automatizado, acciones, compatibilidad
6 | con secuencias de comandos lideres en el seclor, graficos dinamicos y llenos de contenidos, capacidad de
guardar selecciones.

7 | Permite el modelado, animacién y renderizacion, exportacién de imégenes en jpg, tiff y otros para ser retocados.

El uso y la transferencia de datos de 3ds Max entre archivos, usuarios y ubicaciones resultan faciles con las

8 utiidades de gestién de archivos, que incluyen carpetas de proyecto, rutas de acceso relativas, herramientas para
actualizar las rutas, seguimiento de activos, contenedores, incremento al guardar, copia de seguridad automatica,
recolector de recursos, recarga dindmica de texturas y archivos de registro.




El explorador de escenas permite ordenar, filtrar y buscar en una escena por cualquier tipo o propiedad de objeto
(metadatos incluidos), con criterios acumulables de filtrado, clasificacién y busqueda. Puede guardar y almacenar

9 | miltiples ejemplares del explorador y vincular, desvincular, renombrar, ocultar, inutilizar y eliminar objetos,
cualesquiera que sean los objetos que estén seleccionados en la escena. Es posible configurar las columnas para
mastrar y editar cualquier propiedad de un objeto. Ademds, esta funcién puede ampliarse con MAXSeript.

10 Escenas y animaciones complejas se pueden gestionar con una avanzada funcién de referenciacion de archivos
externos para escenas, objetos y materiales.

Puede gestionar controles de origen para los activos en uso mediante Asset Tracker, una funcionalidad

11 | estrechamente integrada con e! programa de gestion de datos Autodesk® Vault y compatible con la mayoria de las
soluciones de gestion de datos de otros fabricantes.

12 | Permite importar elementos trabajados en sl Autocad en 2D.

Integracién con Adobe Photoshep Los archivos PSD de Adebe® Photoshop® se importan como mapas de

13 | texturas empleando la imagen compuesta al completo o determinadas capas. El lisnzo de ventana grafica también
admite los modos de mezcla de Photoshop y la aclualizacién veloz de las texturas en los modelos de 3ds Max.

14_| Los elementos vectoriales de Adobe® lllustrator® se importan como curvas o grupos.

15 El explorador de objetos integrado permite ver paginas y arrastrar rapidamente a las escenas los archivos
compatibles de texturas de mapa de bits y geometria.

186 Formtos compatibles apra importar escenas 3DS, Al, ASE, ATR, BLK, DF, formato de archivo DWF™, DWG,
DXF, HTR, IGES, LAY ,MTL, OBJ, PRJ, SHP, STL, TRC, VW, WRL, WRZ.

17" | Farmatos compatibles para exportar escenas 3DS, Al, ASE, ATR, BLK, DF, formato de archivo DWF™. DWG,
DXF, HTR, IGES, LAY, LP, M3G, MTL, OBJ, STL, VW, WRL.

18 | Formatos compatibles para importar texturas AV1, BMP, CIN, CWS, DDS, EXR, GIF, HDR, ICB, IFL, JPEG,
MPEG, MQV, PIC, PNG, PSD,RGB, RLA, RPF, SGI, TGA, TIF, VDA, VST, YUV.

Formatos compatibles de salida en mapa de bits AVI, BMP, CiN, DDS, EFS, EXR, HDR, ICB, JPEG, MOV, PIC,

18 | PNG, PS, RGB, RLA, RPF 5GI, TGS, TiF, VDA, VST, VUE. Algunos formatos sélo son aplicables a determinados

20

renderizadores.

Tiene a su eleccion geometria lista para usar (incluidas primitivas estandar y extendidas), formas 2D y elementos
arquitecténicos (como puertas, ventanas y escaleras).

21

Los modelos se crean con rapidez y eficacia mediante las nuevas herramientas de modelado Graphite. Graphite
eleva el modelado de poligonos de 3ds Max a un nivel superior con mas de 100 herramientas para el modelado
poligonal avanzado y el disefio de formas libres.

22

Fuede generar objetos compuestos realizando operaciones de dispersién, conexion, booleanas, fusion de formas,
morfismo, mallado esférico, terreno y solevacion.

23

Para efectuar modificaciones mas minuciosas, puede convertir los objetos paramétricos y compuestos en tipos
geométricos basicos (mallas editables, poligonos editables, correctores editables u objetos NURBS).

25

La arquitectura poligonal/de triple malia permite crear, editar y aplicar texturas a modelos de malla. Estos modelos
pueden cantener canales de seleccién, color por vérlice, mapeado y normales explicitas, todo ello animable en el
catalogo de modificaciones.

26

Hay abundantes herramientas de creacion y edicion para crear, contrasr, asociar, conectar, voltear, hacer girar
sobre el borde, girar, cortar, dividir, seccicnar, segmentacion rapida, cufia, biselar, extrudir, vértice de bigel,
extrudir a fo largo de una curva, simetria, bucies de arista y anillos de arista.

27

Para trabajar con geometria y geometria de subobjetos, en el catdlogo de modificaciones cuenta con una amplia
gama de modificadores de modelado, como los que sirven para realizar proyecciones, editar normales, pintar
vértices, mezclar, biselar, tapar agujeros, aplicar secciones transversales, desplazar, extrudir o subdividir
poligones.

28

La aplicacién de MeshSmooth a los abjetos poligonales permite controlar el nimero de poligonos de la malla final
para optimizar la renderizacién ¢ el nivel de detalle.

29

Autodesk 3ds Max ofrece gran variedad de operaciones para mapear lexturas ptanas y creativas, por ejemplo:
mosaico, simetria, estampacién, sesgar, girar, desenfocar, mapeado de spline, estirar UV, flexibilizar, eliminar
distorsidn, conservar UV o exportar imagen de plantilla UV,

30

Es posible pintar directamente sobre modelos 3D en la ventana grafica para crear mapas nuevos o ampliar los
existentes mediante pinceles, modos de mezcla, relleno, clonacién y borrado.




Al modelar con el catdlogo de modificacicnes son muy utiles las superficies de subdivisién y ef suavizada poligonal

A {un modificador de superficie con subdivisiones jerarquicas, MeshSmoath y TurboSmooth).

32 | Aplicacién de piei, tanto el modificador Skin como Physique proporcionan un control preciso y fluido de la
deformacidn esquelética al mover las arficulaciones, incluso en areas dificiles, como los hombros.

33 . . . .
Los materiales y mapas de Raytrace producen reflexiones y refracciones realistas
La iluminacién fotométrica permite utilizar perfiles de iluminacion del mundo real,Los médulos de extension para
niebla y luz volumétricas, asi como fuego, crean efectos atmosféricos.

34 | Larenderzacion de particulas por software de alta calidad proporciona un control minucioso sobre la asignacion
de materiales a particulas.
Puede generar simultdneamente mltiples componentes mediante cualquier renderizador por software para
reensamblarlos en un programa de composicion. Los elementos de salida incluyen color difuse, iluminacion, alpha,

35 reflexion, refraccidn y sombra. Los datos vectoriales de movimiento y de profundidad Z pueden almacenarse por

separado para usarlos en posprocesamiento,

7.4.2 Seleccién de atributos de Calidad.

Los atributos de calidad que se utilizaran para la evaluacion del Software para el Desarrollo de
Sistemas de Modelamiento, Animacién y renderizacién, de acuerdo a lo especificado en la
parte 2 de la Guia de Evaluacion de Software se muestran en el siguiente cuadro:

Cuadro 7.2

Atributos de calidad tomados en cuenta en la Evaluacion

Caracteristicas del Software para el
Desarrollo de Sistemas de Modelamiento,
ATRIBUTOS INTERNQOS Animacion y renderizacién que determinan
su habilidad para satisfacer las
necesidades propias e implicitas.

Caracteristicas del Software para el
Desarrallo de Sistemas de Modelamiento,
ATRIBUTOS EXTERNOS Animacion y renderizacién que determinan
su habilidad para satisfacer las
necesidades explicitas e implicitas

Caracteristicas del Software para el
Desarrollo de Sistemas de Modelariento,
ATRIBUTOS EN USO Animaciér'! y.renderizacién que .determinan
los requerimientos de los usuarios finales
de manera que satisfagan sus
necesidades

7.4.3 Asignacion de puntajes a los atributos de Calidad.

Los puntajes establecidos a los atributos de calidad seleccionados de acuerdo a nuestras
necesidades se muestran en el siguiente cuadro:



Cuadro 7.3

Métricas adoptadas de acuerdo a la Necesidad

Tipo de Atributo Puntaje
ATRIBUTOS INTERNOS 19
ATRIBUTOS EXTERNOS 40
ATRIBUTOS EN USO 41

TOTAL 100

Nota: La escala de evaluacion que se ha tomado es de 1 a 100

7.5 Evaluacién de los criterios de calidad para Software para el Desarrollo de
Sistemas de Modelamiento, Animacion y renderizacién tomados como referencia.



Cuadro 7.4
Evaluacion de criterios de Calidad
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MAXScript.

g |Ecerasy ' saclent QeAtionNar Con LN Avinzada Rncién de rafarenciacion de archivos exinmos pars Saceras, 3 3 1
cbistos y materiaioe.

“ mmmammquvoommmmmmu una luncionafided eatrschamenty integrade con vl 3 2 N
progmma de gestidn de datas A 12 tiryoris ce las e paation da dulow da oiros fabricantas.

12 {Peamits importar slmantos trabaisdos en o Autocad sn 20. 2 3 3
Integracion con Adobe Photoshop Los archives PSO de Adobed Phaloehop® se impodan 6oMo INpan de texhims smpleando ia imsgen

12 al complets o capes. E| onzo de ventana grilica también sdmits Jos modos e Mezcl de Photoshop y i 3 3 2

nctusizackin veloz ce e tndurex sn jox modeio de 3ds !

Arthives de exturas de

Fofatos compatibles para exportar eacenaw 30S, A, ASE, ATR, BLK. DF, lormusio de archive DWF ™, DWG, DXF, HTR, IGES, LAY, LR,

17 [M3G. MTL. OBJ, STL, W, WRL. 3 3 t

18 Formatos compatibles pars importar axtures AVI, BMF, CIN, CWS, DDS, EXR, GIF, HOR, ICB, [FL, JPEG, MPEG, MOV, PIC, PNG, 3 3
PSDRGB, RLA, RPF, SGI, TGA, TIF, VDA VST, YUV, i

19 Formatos compatibles de sailds 4n maps cu bits AV1, BMF, CIN, DDS EPS, EXR, HDR, ICB, JPEG, MOV, PIC, PNG, PS, RGE, RLA, 3 3 4
RPF.56} TGS, TIF, VDA, VST, VUE. Algunos formatos a5l son apicables a determiadon randarzadores.

Tienw 1 mu sieccitn QEometria kath PN ki (incluides. primiivas. sstinder y sutencides), larmax: 2D y slementou mmiw-(m
20  |puertes, ventares y sscalaras). 3 23 3

2 Loa modelas 54 Gman con fpidez ¥ ehcacia madiants las nusvas haramisntas da modelado Graphite. Gruphits stava ol modeledo de
[podigonea de Jda Max 2 un nivel suparior can més de 100 hemamientas pans o modaiadd pOYGONA| AYRZAA0 y ul disefo de formas llores.

n Fuede generar objetos Hizando Condon, bookinam, hisidn da lrmas, morfismo, matado

bakaicos. 2 2 f
Iriple mi Ty aplcar laxturss a maka
L ummmmwwum mlplldnymrmlhlmqﬁdﬂ‘odoﬂoﬂmbbmdmhmndlw 2 2 !
jHmy dn y mallcid | CONTaaN, Bnaciar, cONecinr, valter, hicer gier ncbre ! borde, giar,
mm-ﬂmrmmmmmmmunm-mwummwm-mﬂ.m-a
25 |urista y andics de arista. 3 3 1
Para trabajar con geomadria y QeoiMiri de subobjelcs, an ot catigo de modificeciones cenita con UNE emplis gama de 3 E] 1
e modetad, Como (on qua S DN rEAK2IT proyeocionas, sditsr nomales, pintar vitioss, mazciar, bis, tper squiesns, spicar

neccionas Tansvoraales, dusplizar, sxtricr o subdividi poliganas.
La aplicaciin de MeshSmooth & foa obyion pokgonales parmite controlar el nimam de polkionas te . mata final pera cptimizar in

renderizacién o ! nival de detsis. 3 3 o
[Auiodess 308 Wi ofrece gran varieded 08 opericionss pars mapes bexiuris piinas y creativas, por slsmplo: mossico, aimetria,

20 |sstampaciin, sesger. Qliar, deseniocar, mapesdo e spiod, sstirer UV, Saxibiizar, eiminar dietorsidn, conmanar LV ¢ expartar imagen de : 3 1

1"
o Elpuﬁhpﬂummmmleﬂbmnumvinunnmm-monmrmmmm a3 2 2
J pinceien, modos de mezsia, rekeno, tonacién ¥ bomado.

31 |A! modetar con e eatliogo de modficaclones son muy Giles Ins supericies de kubdivisiin y 8| Suavizado poiigons! (wn modHcadar tr N N
Lauparficls con subbones Jerivguicss, MeshSmoot y TuboSmootn). !

32 [Aphcacin da piel, tanks # modikoador Skin como Phyaique proporcionan un Gontrol priceo y o de ics o 2 2 0

maver s adticuiacionss, Inchus #n droas dificlas, como las hambros,

n annmhynmmhwmmnnumymmum. 2 2 Ul

La e UiRZar ponlies o inacitn del mundo mal, Loa maduion 98 extenadén para nisbl y Lz volimétricas, 2 2 [
ninmml.uoo e slecion simosfiricos.

34_|La rendacizmcifn de particuits por saftwre de sla calkdad reicna un conln minucioso sabre (s asignaciin da materisles 8
Pusdd generar Mudinte cuniquiss POr Roftware para =nun 3 3 1
pmg-mlnlmmpoddon Lnohmﬁ--ﬁtmuymmhrﬁm Buminackin, ulpm reflaxitn, refraccidn y mombra. Los dalos

» Yo por separato paR UBATION en posprocasamisnio.

Nota: La escala de evaluacién que se ha tomado es de 1 a 10




8. ANALISIS COMPARATIVO COSTO — BENEFICIO

Para la elaboracion del analisis de costo beneficio se han tomado en cuenta los criterios
solicitados en el punto 8 del reglamento de la Ley N° 28612, los cuales son:
Criterios minimos;
» Licenciamiento
» Hardware necesario para su funcionamiento
» Soporte y mantenimiento externo
= Personal y mantenimiento interno
= Capacitacion
Criterios adicionales:
* Impacto en el cambio de plataforma.

s Garantias Comerciales Aplicables.

Estos criterios se expresan en el siguiente cuadro;

Cuadro 8.1
Criterios para Analisis de costo - beneficio

ITEM Criterios a Evaluar 3dmax SKETCHUP PRO 7
1 Licenciambento Requiere Requiare
2 Cantidad ds Licancias refersnciales 1 1

Casto referencial en Nuevos Soles, por la 10.800.00 1500 (para bajar
cantidad de Licencias requeridas [ por intemet)

1GHRAM (s |inbel f AMD, 2Ghz, 2
recomlenda 2 [GB. RAM, Tarjeta de
GB),-1GBde  [video 3D con
sspecko de e 512 W5 de mermors
T . [ (8¢ | muparior, Aegirate oo
4 para su recomienda 2 &) qua sl controlador du I
, » Tarjetn grifica |tarjets ds video ssa
Direci30 10, [100% compatibis con
Duect3D Ou | OpenGLy selé
OpanGL con 128 {actusizado.

ME - 2 GB o
SApRCIo Bn disod
Uniiad de DVD-
ROM
L] Soports y Mantenimiento Externo Reguiere | Requiene
§ |Parsonaly Interno No Requiere  |Requiere
existe
persanal y
H Capacitaclén para o1 Uso dal Software capactado & autodprendizaje por
nivel la web
Intarmedio
Coslo referencial, en Nuevos Soles, par
8 Capaciaciin a nivel avanzado 4.000.00 7.000.00
:lmpg rdo”nd: E3 proveador
#  |Garantla Comercial Garantis pmpomoaa
Comercial
No habria
Se terxiiia que
i :::'mn‘ PUBS { convertir toda ln
10 |Mmpacto en &l cambic de la Plataforma experiencia an data gr@ﬁm al
&l uso del nuevo tipo de
saftware Software.




8.1 Asignacién de puntajes para los elementos evaluados
Se ha elaborado una escala de puntajes y pesos para cada criterio, las cuales se indican

en el siguiente cuadro:

Cuadro 8.2

Escala de puntajes y pesos

Criterios a Evaluar 3dmax SKETCHUP PRO 7
1 Licenciamiento 0 0
2 Cantidad de Licencias 5 5
Costo referencial en Nuevos Soles, por la
3 ) : ; . 0 20
cantidad de licencias requeridas
4 Hardware Necesario para su Funcionamiento 10 10
5 Soporte y Mantenimiento Externo 0 0
6 Personal y mantenimiento Interno 0 10
7 Capacitacion para el Uso del Sistema Operativo 20 0
Coste referencial, en Nuevos Soles, por
8 Capacitacion para la cantidad de personal que 30 0
se especifica.
9 Garantia Comercial 30 0
10 impacio en el cambio de la Plataforma 100 50
PUNTAJE TOTAL 195 g5

Nota 1: Los item del cuadro 8.2 son los mismos a los del cuadro 8.1
Nota 2: La escala de evaluacién que se ha tomado es de:
e de1 a 10 para los puntajes

+ de1 a 10 paralos pesos



9. CONCLUSIONES

8.1.En la evaluacién de criterios de calidad el Software 3DMax cumple con mayores
caracteristicas de calidad definidos.

9.2.En la evaluacién de los criterios de costo beneficio podemos apreciar que el software
3DMax proporciona mayores beneficios.

9.3.FIRMAS

" John Mestanza A.

Juan mocca Gonzales




