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Manual 3DStudio Max. Nivel 1. Introduccion y conceptos basicos

Uso: 3ds max permite crear: Modelos virtuales en 3D, imagenes de realismo fotogréafico, animaciones
cinematogréficas o simulaciones fisicas en el PC.

Proceso :

1°. Modelar objetos: Los objetos se modelan y animan en 4 visores.

2°. Aplicar materiales: Los materiales se disefian con el Editor de materiales, que aparece en una ventana
propia. Luego se asigna el material al objeto creado.

3°. Luces y camaras: Para iluminar la escena se crean luces con diversas propiedades. Las luces pueden
proyectar sombras, imagenes y crear efectos volumétricos. Las camaras que se crean poseen
controles del mundo real para la distancia focal, el campo visual y el control del movimiento, como
paralelo, travelin y encuadre.

4°, Animar: Para comenzar a animar la escena se activa el boton Key auto y usar Track View para
controlar la animacion.

5°, Renderizar: Es el modelado y acabado de la escena con iluminacién y efectos ambientales afiadidos.
La renderizacion "rellena” la geometria con color, sombra, efectos de iluminacion, etc.

Funciones indispensables incluidas en la barra:

Deshacer y Rehacer. Cuidado a no equivocarse mucho ya que la memoria de esta herramienta no es
ilimitada

2

Seleccionador de objetos

| =

Seleccionador por nombre. Esta herramienta sirve para facilitar la seleccion cuando se hace dificil la
correcta utilizacion de la anterior.

1
-

3 En orden: 1.- Seleccionar y Mover, 2.- Seleccionar y Rotar 3.- Escalar.
‘%"‘ @ B El escalar tiene a su vez: Uniforme, no uniforme y encoger

rlq Simetria. Funciona como un espejo
@J Editor de Materiales. Herramienta para poner material a los objetos.
=1
= Herramienta RENDER. La mas importante para concluir el trabajo de ella se puede sacar las imagenes
W con las texturas aplicadas y los videos.

D Objetos basicos (Primitivas)

Estandar : Box (Caja) — Sphere (Esfe.ra)-CiIinder (Cilindro) — Torus g g a @- ﬁ' é ﬁ ﬁ

(Toroide) — Teapot (Tetera) — Cone (cono) — Geosphere (Geoesfera)

Piramid (piramie) — Plane (Plano) e B o R R
Extendidas : Hedra (Poliedro) — Chamferfox (Chamcaja) — OilTank "'} E % H @ g %’ L

(Biddn) — Spindel (Huso) — Gengon — Ringwave (Ondanillo) — Prism

(Prisma) — TorusKnot (Nudo toroide) — ChamferCyl (ChafCil) — @ i, LA 8 T,

Capsule (Capsula) — L-ext (Ext-L) — C-Ext — Hose (Manguera) @ u v ﬁ

Ed Formas : e e W ) - :
Splines : Line (Linea) - Circle (Circulo) — Arc (arco) — rL () r)h\‘ L '11‘]?’ é'.l ..EI o & "‘:—‘r %
Ngon (poligono) — Text (Texto) — Secction (Seccién) — Rectangle — Ellipse(Elipse) — Donut (corona) — Star % ‘?'ﬂ
(estrella) — Helix (helice) ar -
Curvas NURBS : Point curve (Curva puntos ) — CV curve (Curva VC).

 Sitema Particulas : Origin FP(origen FP) — Snow 7 ” W i

(Nieve) — PArray (MatrizP)— SuperSpray (Superaerosol)) — E‘-}e "ﬁ?-. 'Fg"f ‘ﬁ% % e | ﬁi‘ L - @
Spray (Aerosol)— Blizzard (Ventisca) - Pcloud (Nube P) '

A Efectos especiales - Fuerzas : Gravedad (Gravity), Viento E‘é Bt & O8 2 DS RO Fr o
(Wind), Simulacién de motor, explosién, Empujar (Push) e (o O Y

Arrastre (Drag). Las restantes, limitan las anteriores

Modificadores o deformadores : LY T A .
Bend (Curvar) — Displace (Desplazar) — Extrude (Extruir) ‘L& e el =% @ @ Q ¢ # ﬁ
— Bevel (Biselar) — Edit Mesh (Editar malla) — Lattice ¥ ARULF L oo e T
(Celosia) - Flex (Flexién) — Noise (Ruido) — Mirror @ YS9 o o
(simetria) — Melt (Derretir) - Lathe (Torno) — Skin (piel) — Push(empujar) - Stretch (Estirar)— Smooth (Suavizar)
— Taper (Afilar) — Squeeze (Apretar) — Slice (Segmentar)— Twist (Torcer).

':‘!# Sistemas : Generan un conjunto de objetos con comportamiento.
»= Huesos (bones): crea un conjunto de huesos y articulaciones vinculado de forma jerarquica
= Luz solar (sunlight): crea y anima geograficamente la luz del sol sobre la tierra.
= Luz diurna (Daylight): crea un ensamblaje con un cielo y un sol.
»=  Bipedo (Biped): (+ 3DSMax8) sistema de huesos humanoide

Plugins méas conocidos: Metareyes : MUsculos dinamicos, Poser : Animacion rapida de personajes




Modelado de una manzana

Vamos a aplicar los modificadores: Afilar y Desplazar para darle forma de manzana a una esfera y después
usaremos otras herramientas para perfeccionar la forma de la manzana y afiadirle un rabo.

Creacién de la forma basica de la manzana 3 —

- - - . — e ¥
Partiremos de una esfera como primer objeto basico (primitiva): g f| Efg\ﬂ| ":®| |
1.En el panel: Crear, bajo Primitivas estandar » Tipo de objeto, elige: Esfera. o

(el boton se vuelve amarillo) G Mol Sl Sl NETR
En el visor: Superior, arrastra form_ando una esfera hasta un radio de 10. IF'rimitivas atardar j
En la persiana Nombre y color, asigna el nombre: manzana a la esfera.
2.Presiona: Zoom a extension de todo para aplicar a todos los visores. = Tipo de objeta |
. . Cuadiate [~
Aplicar un material de manzana: oo B | . |
Para abrir el Editor de materiales: Presiona M en el teclado o en @@ de la a2 one
barra de herramientas (quizas tengas que desplazar la barra). Esfera Geoesfera |
En el Editor de materiales, pon los valores de la figura inferior: Eillinzha | Tubo |
» Pulsa en el boton: Estdndar para cambiar por: Raytrace de la lista Teroid | —_— |
» Pulsa en Difusa y asigna la combinacion de colores de la figura: SRS SMmEs
Tetera | Plano |
M@ %2 [89 | X || |°ﬁ|0|'r‘ﬂ||7 |- Marnbre v colar |
%, Imanzand ﬂ i Fla_l,llrace:.l Ejanzanaj |_
= Parametros bésicu:uls_de Raptrace = | | = Y T ————— |
Sambra: |Ph - 2 lados tapa caras _
I o J I slambre I Facetado ° Arista #® Centra
-
Ambiertal: I - J Lumi Selector de colores: Difusa [l +  Enfradas de teclado |:
Diuss Trans) i I ) |72 :| [ Pasem ]
Reflesicr: [ v perce IR [z
Resalte especular——————| Azul: [ NN [57 3 (Fladlcu |1|:| 0 _-I]

Color especular |:|J o[l T 2 & Raytrace es un material de sombreado
Nivel especular: [82 2| _| sat 0 77T || | avanzado que permite reflexiones y
Lustre: [32 2] J valor [ 72 ¢ refracciones entre objetos.

e al

Variantes : En la Persiana mapas (Mas abajo), en botén de mapa junto a Difusa (Diffuse) afiade el mapa
Ruido (Noise) y cambia el color 1 y 2 por tonos de rojo. Sal del subobjeto de mapa escogiendo
del cuadro de lista desplegable: 01 — Default. Pon la cantidad de difusa (amount) a 80
En el mapa Relieve (Bump) afiade el mapa Moteado (Speckle) cambia su cantidad a 15.

Para asignar el material a la esfera:

e Método 1: En el Editor de materiales, arrastra la esfera de material creado (bola) hasta la esfera de la

manzana en cualquier visor.
e Método 2: Selecciona la esfera de la manzana en el visor perspectiva y pulsa en el botén: Asignar

material a la seleccién. Una vez asignado, cierra el Editor de materiales.
Si quieres ver el material en la escena pulsa en el botdn del editor de mat.:Mostrar mapa en visor @

Vista rapida : Selecciona el visor: Perspectiva y en la barra de herramientas Render, presiona
Renderizacion rapida . También puedes presionar en el teclado para renderizar.

Método 2: Crear un mapa de textura:

1°. Compra una manzana y fotografiala. (o puedes buscar la imagen en tutorials o en muestras ofimega)

2°. Con un programa de fotografia (Photoshop) digitaliza la imagen, recorta una superficie y guardala en la
carpeta: 3ds Max\maps con el nombre: Textura_manzana .

3°. Restaura 3D Studio, presiona M para volver al editor de materiales o y selecciona la segunda bola de
muestra para crear un nuevo material.

4°, Pulsa en el boton junto a Difusa, escoge de la lista: Bitmap. = Maps |
Abre el archivo de Textura_manzana. ——

5°. Afade también el mapa Relieve (Bump) de Moteado (Speckle) [~ ambient ... [T00 2 None
cantidad a 14. v Diffuse .. .. ... WJ ([Textura_manzana.

6°. Arrastra la esfera de material creado (bola) hasta la manzana. I Diffusion. .. ... [To0 s  MNore |

7°. Cambia el color de fondo: Render — Entorno (Rendering — ™ Reflect....... (100 3 Mone
Environment) a un marron 0Scuro. [ Transparency . WJ Naone

8°. Presiona Renderizacion rapida & ¥ Bump. .. ... I_J {fap #5 [SpeckIE]

[T Fradiromrnent [on =~ Il e
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Afilar la manzana:

Selecciona la manzana.

e Método 1: Elegir en la persiana: Modificar, de la Lista de modificadores » Afilar . (Taper)
« Método 2: Elegir en el menu: Modificadores » Deformadores paramétricos » Afilar.

= ==l
En la persiana Parametros, ajusta el IE : Parametros
parametro Cantidad: 0,6 ] Afilar:
(Sélo necesitaras una pequefia Cantidad: [T.55 H

cantidad de afilado). - Curva: |IZIIZI— ﬂ

El Eje de afilado define Principal en
®Z y Efecto en XY.

—Eje de afilado:
Principal: ¢~ w2 v @& =
Efecto: ™ = ' @& ¥y

Perfeccionamiento de la manzana
Para conseguir mas realismo, vamos a convertir la esfera en una malla asi podemos deformar
manualmente la malla estirando de sus nodos o vértices:

Convertir en malla editable

= Métodol. Con la manzana seleccionada, ir al panel: Maodificar y, en el catdlogo de modificaciones (bajo
la Lista de modificadores), hacer clic con el botén derecho en el nombre del objeto y selecciona:
Contraer todo _ (Collapse all). Responde Si en el cuadro de advertencia.
Se convierte en una malla editable . ILigta de modificadares j

= Método 2: Con la manzana seleccionada, hacer clic con el boton \L{? Afilar
derecho sobre el objeto y en menu: Transformacion » Convertir en » !

A
Esfera
Convertir en malla editable . (Editable mesh) —

Dar forma a la mitad inferior de la malla:

Ahora en el catalogo aparece: Malla editable. Pulsa en el signo mas (+)

para expandir y elige: Vértice (aparecen resaltados en azul). "
0’+
. . . . +
En el visor Anterior (o lzquierdo), selecciona arrastrando el mouse de :1.
fuera hacia adentro, las dos o tres filas inferiores de vértices de la i

manzana. (los vértices se vuelven rojos). Esta técnica se denomina
seleccion por region y es muy utilizada.

Si movemos estos vértices, el cambio seria muy brusco, para que el
cambio sea gradual emplearemos la seleccion flexible

Seleccion flexible: (Soft selecction) - Selecidn fesible |
En el panel Modificar #. | baja a la persiana: Seleccion flexible. W' Usar seleccion flexible
(Si es necesario, desplaza el panel arrastrando con el cursor de mano). [T Distancia de arista: |1 ﬂ

Abre la persiana (+) y en su interior activa:
M Usar seleccién flexible. Atenuar =20

Los vértices aparecen en una gama de colores graduada que afecta a la Atenuar: |2'1a ﬂ
mitad inferior de la manzana. Intensificar: ||;||;|—ﬂ

Himebar [0 |

¥ Afectar a caras ocultas

Deformacion: En el visor anterior, haz clic sobre el Eje Y del Gizmo y

arrastra el mouse hacia abajo un poquito con la herramienta Mover. ‘$’
Crea mas irregularidades cambiando el valor: Atenuar y desplazando los
vértices.

Parte superior de la manzana:

e,
(En el Panel Modificar Va » Lista de modificadores » Modificadores espacio :i:f;?fﬂ@?
objeto » Editar malla » Vértice) f&%fsgitﬁ
L

Selecciona los vértices de las dos primeras filas de la esfera. ;
Abre la persiana Seleccion flexible. b ol
» Activa: M Usar seleccion flexible.
* Atenuar: 8.




En la presentacion del catalogo, haga clic con el botén derecho en:

Desplazar

Fuerza: -2 Disminucion: 1,5 T
% B Desplazar o

Haz clic con el botdn derecho en un visor y — Gizma ‘.

selecciona: Herramientas1 > Gizmo o pulsa el E Parametros

botén [+] de Desplazar y escoge Gizmo ~ Desplazamienta:

El gizmo es un control del modificador y define =

dénde se producira el efecto. Colocando el gizmo Fuerza: [3738 3

justo encima de la manzana obtendras el efecto Dismirwcisn: [T.5 3

que deseas.

Afiadir un rabo a la manzana
Crearemos un cilindro, utilizando la funcién CuadrAuto para incorporar el rabo a la superficie de la
manzana. Luego le afiadiremos un modificador Curvar.
Crear el rabo:
Escoge del mend: Crear » Primitivas estandar » L- Tipo de objeto |
Cilindro . (Cuadrduta v )
Pero antes activa la casilla: ¥ CuadrAuto (Autogrid) Cai | C

. L. |3 arna
0 Autoajuste) que es es un modo rapido de “pegar”
un objeto a la superficie del otro a medida que se Esfera | Gieoesfera

|
|
crea) IW' Tubo |
|
|

En el visor Superior, sitta el cursor encima de la

manzana: Intenta localizar el centro superior de la
manzana. Tetera | Planio
Arrastra y suelta para dibujar la base del cilindro, y luego desplaza el raton hacia |F b
arriba para definir su altura.

Tooide | Pirdmide

En la persiana Nombre y color, cambia el color del cilindro a verde y ndmbralo: . FParametros

rabo. [T 2

En la persiana Pardmetros del rabo, define lo siguiente: Radie: 0.5 =
Radio = 0,5 Altura=4,0 Segms altura =12 tltura: [4.0 -

En la persiana Tipo de objeto, vuelve a desactivar: ¥ CuadrAuto. Segms alura [1T2 =

Curvar el rabo: En el panel Modificar ? » Lista de modificadores

En la lista de Modificadores, elige: Modificadores espacio objeto »

Curvar .

En la persiana Parametros del modificador Curvar, ajusta el valor:
Angulo = 60 (Méas o menos para curvar el rabo).

Puedes variar también el parametro: Direccion.

Afilar el rabo: (similar al de la ilustracion) Resalta el cilindro en la

presentacion del catalogo. Afiade el modificador Afilar (debajo de curvar) en este

punto, el cilindro se afilara antes de curvarse
También podrias convertir el cilindro del rabo en una malla y modificarla manualmente.

Renderizar :
Activa el visor Perspectiva y presiona [F9| para la ultima renderizacion.
La renderizacién se produce contra un fondo negro.

Poner una imagen o color de fondo: Background:
Cambiar el color de fondo: Elige en el menu: Renderizacién » Entorno Colar: Environment Map: ¥ Lse
(Environment) y presiona sobre la muestra de color de fondo. Aparece el N [ hee D

selector de colores, que permite cambiar el color como desees. (un marron
estaria bien)

Poner una imagen de fondo:

En la ventana de Renderizacién » Entorno , pulsa en el boton Mapa de entorno, y
abre el bitmap deseado.(opcional)

Guardar la imagen renderizada: Presiona F9. En la ventana renderizada, pulsa el

botdn: Guardar Bitmap =l (Puedes usarla de fondo de escritorio de Windows © )

Guarda el trabajo : Selecciona: Archivo » Guardar como.
Guarda el archivo como: Mi_manzana.max en tu carpeta.

Resumen: En este ejercicio hemos aprendido a poner una primitiva, darle forma con un modificador, darle forma
manualmente convirtiéndola en Malla editable y aplicarle un material.
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Modelado de los planetas

En esta leccion vas a crear el planeta Marte y sus 2 lunas.
Si en un momento dado, los parametros desaparecen del panel, elige la

R
K

IF'rimitivas estandar

herramienta: Seleccionar objeto y haz clic sobre el objeto. [:‘
i

1. Elige: Archivo » Reiniciar (Reset). Responde Si en el cuadro de dialogo para
nueva reiniciar y empezar con una escena nueva. /

Creacion del planeta Marte:

2. Abre el panel Crear — Primitivas - y pulsa en el tipo de objeto: Esfera.

3. En el centro del visor Perspectiva, arrastra para crear una esfera de
cualquier tamafio.

- Tipo de objeto |
Cuadrdute [

Caja | Cono |

m Geoesfera

Clindio | Tubo |
Toroide | Pirdmide |
Tetera | Flana |

4. En la persiana Nombre y color, escribe el nombre de objeto: Marte (Mars).

5. En la persiana Parametros, cambia: Radio: 100 Segmentos: 64.

\l -

Wambre y colar |

IEarte | .

Al aumentar los segmentos el planeta, parece mas uniforme. Esto es
importante en primeros planos, donde se muestra cada detalle.

|- Método de creacidn |

 Arista #® Cento

En el icono desplegable Zoom extensién, presiona:
Zoom a extension de seleccionados. (La esfera se
ajusta al centro del visor).

Zoom
Foorn extensidn

N Ertradas d= teclado |

1= N\ |

Parametroz

]
QETF
> & b B

Nota: La cuadricula ya es visible porque tiene un tamafio muy
pequenio.

Radie: [T000 3]
Segmentos | ] ﬂ

Creacion de sus dos lunas: |Encuadrar

v Suavizar

Marte tiene dos lunas llamadas Deimos y Phobos. En lugar de crear otras esferas, vamos a crear los

objetos mediante clonacion :

1. En el visor Superior y reduce el zoom utilizando la rueda el Mouse, para alejar, hasta que Marte tenga
la mitad de su tamafio.
Consejo-Truco: Para Encuadrar arrastra el Mouse con la rueda presionada y para cambiar punto de vista lo mismo
pero pulsando la tecla Alt.
2. En la barra de herramientas, pulsa el bot6n: Seleccionar y mover . ‘%’
El gizmo (ejes) aparece en el visor. (Si no lo ves pulsa X).
3. Clonar : Mantén presionada la tecla MAYUS del teclado mientras
arrastras a la izquierda el eje X del gizmo, y suelta el botén del raton. :
4. En el cuadro de diadlogo Opciones de clonacion, activa ®Copiar Obieto Cantralador
: . & Copi & Copi
Cambia el nombre del nuevo objeto de Mars01 a DEIMOS. Aceptar. Copiar Copiar
) £ Calcar  Calear
5. Al ser Deimos mas pequefio que Marte, abre el panel Modificar ? y ® Refersnciar
cambia el parametro Radio de a 22 y reduce Segmentos a 24 Nimero de copias: it
6. Para clonar la segunda luna, arrastra Deimos manteniendo pulsada la
tecla MAYUS mediante el mismo proceso, pero esta vez coloca el clon Mombre: |DEimDS
mas cerca de Marte, como en la figura derecha. En el cuadro de dialogo
de clonacion, llama a esta segunda luna: PHOBOS. Aceptar | Cancelar |
7. En el panel modificar, cambia el Radio de Phobos a 11 para que

tenga la mitad del tamafio de Deimos.

R adic: E
Segmentos: E

Inclinacion del planeta Marte:

Deimos

ﬁ Fob

Selecciona, haciendo clic, el visor: Anterior

Pulsa el botdn: Seleccionar y rotar de la barra de herramientas.b

8. Designa Marte y rotalo en torno al eje Z pasando el raton por el anillo azul del gizmo

de transformacion hasta que se vuelva amarillo. Arrastra hacia abajo el lado
izquierdo de Marte hasta rotarlo unos 15 grados.
Consejo: Observa en el indicador de la barra de estado los grados de giro de cada eje.




Presiona el botébn Zoom a extensién de todo para ajustar todos los visores a los planetas. &

9. Guarda el archivo como: Marte.max .

Mapeado del planeta Marte:

Para mapear el planeta, puedes capturar la textura de una imagen real de Marte (escaneada o desde

Internet), capturar una textura realizada en Photoshop © y luego ponerla como m
difuso de un material.

Preparacion de los mapas en este manual:

Opcidnl: En la carpeta de Windows XP © dispones de unas imagenes de mapas
recortar como texturas: Escoge la imagen: Santa Fe.bmp

Opcién 2: En la pagina de Ofimega: http://www.ofimega.es/manuales tienes los

apa en el componente

de bits que puede

ejemplos de muestra.

Opcién 3: En Internet tienes las texturas reales en la pagina: http://www.nasa.gov/multimedia/3d_resources

Copia el archivo en la carpeta de trabajo con el nombre: mars.jpg 6 mars.bmp
Si cerraste la escena, escoge: Archivo » Abrir y vuelve a cargar la escena: Marte.

max.

Presiona M en el teclado para abrir el Editor de

[Eleditor de materiales - Mars 10 x|

Material Exploracion  Opciones  Utilidades

materiales o pulsa en el botdn de la barra de

herramientas: Editor de materiales $a (Nota: Sino lo
ves, desplaza la barra de herramientas a la derecha)

1. Seleccione la esfera de muestra superior izquierda.
En el cuadro de texto del nombre, renombra el

material a: Mars (Marte).

P P e BEG O

L1
=
e

-

|

»

|4 1% o) | @ |[IIT & &

|'a-\car\<§% @
2. En la persiana Parametros basicos de sombreador, [Mars

j Estandar

cambia el sombreador de Blinn a Oren-Nayar- \
B

Parametros basicos de sombreador |

Blinn . Asi la esfera tendrd un aspecto més A
homogéneo. | OrerhaparBinn > |

™ alamb. ™ 2lados
[T Mapacaras [ Facetado

3. Enla persiana Parametros basicos Oren-Nayar-

= Parametros basicos Oren-MNayar-Elinn ||

Blinn, pulsa el botoncito gris vacio situado junto a

la muestra de color Difusa para seleccionarun ||, ... I:I
mapa.
Difuza: H
4. En el Visor de materiales/mapas, elige Bitmap y Especular [ | J

presiona Aceptar.

[Evisor de materiales/mapa
,,I” |Ningunu:u
[Ei=e @

& Atenuacia

p .z . — Difuga avanzada
Aparecerd el cuadro de dialogo Seleccionar

archivo bitmap. Nivel difusa: [100 5] |

& Cavidad

5. Selecciona el mapa mars.jpg (6 Mars.bmp) antes preparado y pulsa en Abrir .

El mapa aparece en la esfera de muestra.

6. Arrastra el material creado: Mars hasta eaneta Marte o pulsa en el boton del editor de materiales:

Asignar material al objeto seleccionado.

Las esquinas de la esfera de muestra del material se vuelven blancas, lo que indica que el material se

esta utilizando en la escena, pero el planeta se vuelve gris.

Para ver la textura en el planeta, pulsa el botén: Mostrar mapa . en el visor del Editor de

materiales. El mapa Mars aparece en la superficie del planeta en la escena.

7. Hazclic con el boton derecho en la etiqueta del visor: Anterior y elige la opcion:

Suavizado + Resaltes (si no estaba elegida).

8. En el editor de materiales, resalta el texto en el campo de nombre y en la lista

desplegable, renombra el nuevo mapa como: Mars-Bitmap (Bitmap Marte).

9. Sies necesario, pulsa el boton: Ir a ascendiente. L para que el Editor de materiales suba en la

jerarquia desde el nivel de mapas hasta el nivel de materiales.
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10. Cierra los Parametros basicos Oren-Nayar-Blinn y a continuacion, designa la persiana Mapas para
abrirla. El boton que hay junto a Difusa lleva la etiqueta "Mars-Bitmap (mars.jpg)".

11.

12.
13.

Arrastra el botédn de mapa Difuso al de Relieve. Cuando

aparezca el cuadro de dialogo Copiar (calcar) mapa, selecciona:

Calcar y presiona Aceptar.
(Si eliges Copiar, los cambios que hagas en un mapa se reflejaran
automaticamente en el otro).

Define la cantidad de Relieve: entre 100 y 400

Haz un renderizado rapido de la escena, pulsando en: wr
Si Renderizas con varios valores de relieve, observaras como la
superficie de Marte presenta mas protuberancias.

Variantes: Activa Opacidad a 25 y asigna en el Tipo de mapa: -
Marmol Perlin, para manchar un poco mas el planeta. Afiadir en Color especular el mapa: Marmol. O un
Nivel difuso a 400 con el mapa: Moteado.

Mapeado de las lunas:

1.

4.

5.

En el Editor de materiales, arrastra la esfera del material de
Marte a una esfera de muestra de al lado sin utilizar. En la
nueva esfera. Cambia el nombre del nuevo material a:
Deimos .

En la persiana Parametros de bitmap, presiona el boton
Bitmap para cambiar la imagen por otra. En el cuadro de
didlogo Seleccionar archivo bitmap escoge entre:

= Abrir el archivo: \Windows\Roca verde.bmp o

= Abrir el descargado de Internet llamado Deimos .

Arrastra el material Deimos hasta el planeta Deimos de la
escena.

Consejo: Si no estas seguro de cual es la esfera de Deimos,
observa la etiqueta que aparece cuando se arrastra el cursor sobre
el objeto.

Repite estos pasos para la luna Phobos . Utiliza otro mapa
de textura difuso.

- Mapas

Cantidad Tipo de mapa
™ Color ambiental . Wﬂ Hingurio |
IV Color difuso Copiar {calcar) mapa x| | :
I Color espec|
I Lustre .. Métada
I Nivel espec| #® Caleo
I~ Autgilumina| " Copia J
I” Dpacidad . " Cambiar J
I~ Color Filra
I Mivel difusa
r R Aceptar | Cancelar |
™ Relieve ... |

N A
411 L
M@ 22 |8 | X [ @ |4 1% | o) (@[l
%, IDeimns ﬂ Estand
[+ Pardmetros basicos de sombreadar

Parametioz basicos Oren-Mapar-Blinn

7 Ambigntal: I:I |—E'|
Difuza: I:I ﬂ\

Autoiluminacion
 coc [N

Parametos de bitmap

|'Di Bitrnap:

D IMD WS YR oca verde. bmp

Haz un renderizado rapido de la escena, pulsando en el boton: Wo presionando: F9

Desplazamiento de superficie con un mapa
Afadiremos un efecto de protuberancias a la superficie del planeta Phobos con el mapa Desplazamiento:

1.
2.

o ks w

No

En el editor de materiales, selecciona el material para Phopos y abre la persiana [+] Mapas.

Arrastra el mapa desde el canal de mapa Difuso al canal de
mapa: Desplazamiento .

Elige Copiar y presiona Aceptar .

Define la cantidad de Desplazamiento en -20

Selecciona el planeta Phopos. Haz clic con el botén derecho

encima y escoge del menu: Convertir en » Malla poligonal
editable .
Presiona F9 para una renderizacion rapida.

En panel modificar , persiana Subdivision desplazamiento, activa:
M Subdivisién desplazamiento y presiona Bajo . Esto impide que

la malla de superficie sea demasiado compleja.
Presiona F9 para una renderizacion rapida.
Guardala la escena como: Marte y lunas.max

Mapz

Arnount tlap

[~ Ambient Color . . .I'IEID ﬂ Mione

W Diffuse Color. .. .[T00° %]

tap #1 [Bitmag

[~ Bump .. ....... Wﬂ

[~ Reflection .. ... |'|EID -

[~ Refraction ... .. 100 ﬂ
[~ Displacement .. [-20 ﬂ Mone
[~ Opacity........ |'|EID - Mohe

[~ Filter Calar ... .. I‘IEIEI — Mohe

“En el mapa desplazamiento los tonos claros suben y los oscuros bajan”

© Ofimega académies

[ - Subdivision desplazamiento

¥ Subdivizion desplazamiento
[+ Dividir malla
" Subdivizidn predefinida

| B aja IMedia| Alta |




Creacion de un asteroide con el modificador Ruido:

Pueden emplearse modificadores para alterar la forma de objetos de
primitiva. En este caso utilizaremos el modificador Ruido para deformar una
esfera hasta darle una forma irregular, con el propésito de formar un
asteroide.

Abre el archivo anterior: Marte y satelites.max
Seleccione la esfera pequefa y llamala: Asteroide. Presiona ENTRAR.
Presiona P para cambiar el visor CaAmara por Perspectiva.

»>owbhpE

En el icono desplegable: Zoom a extension,
presiona Zoom a extensién de seleccionados.
El asteroide se acerca hasta llenar el visor
Perspectiva.
5. Abre el panel Maodificar. Elige: Ruido de la
Lista de modificadores.
El modificador Ruido distorsiona al azar la
superficie de un objeto.
6. En la persiana Parametros de ruido, activa:
Fractal y define: Escala en 30.
Después define estos valores para el
parametro Fuerza: 25 para X, 10 para Y, 20
para Z.
El objeto se deformara para parecer un
asteroide.
Variantes:
» Cambia el valor de Nucleo. Asi varia el

FFoido:

Miclea: [0 +]

Escala [50.0 2]
v Fractal

.ﬁ.spereza:l 0.0 ﬂ
Iterau:iu:unes:l E.0 ﬂ

- Fuerza:

“[ED %]
vog 2
z[z@mo %]

desplazamiento aleatorio de la superficie,
proporcionando una forma totalmente distinta.

« Prueba a aplicar otros modificadores al objeto, como: Curvar, Afilar, Torcer y Estirar. Haz pruebas con

los parametros para ver la variedad de formas que puedes crear.
Guarda el archivo como: Marte satélite y asteroide.max

Anadir puntos de luz omnidireccional
1. Abre el archivo anterior: Marte satélite y asteroide.max

2. Abre el panel Crear. Pulsa en Luces qEiy luego, pulsa dentro de la
persiana de luces el botén: Omni

3. Arrastra sobre la escena el punto de luz hasta colocarlo en la zona
frontal izquierda. Vuelve a pulsar en la escena y arrastra para colocar
otro punto en la zona posterior (efecto contraluz).

4. Pulsa en la barra de herramientas el botén: Seleccionar y mover y
arrastra sobre los puntos de luz hasta resituar las luces, desde todos los
visores, en el lugar 6ptimo.

“Una luz omnidireccional emite rayos en todas las direcciones desde una
fuente Unica”

w2 @@ T
0 B[v]a o ¥ %
IEsténdar j

&

|- Tipo de objeto |

Cuadiute [

Foco objet. | Foco libre

Luz cenital

|
Direc. objet. | Direc. libre |
|

mr - drni area | mr - Focal rea

Elige del menu: Herramientas » Listado de luces , para ver
los puntos de luz creados. Puedes variar la casilla:
multiplicador, de cada una de ellas, para variar su
intensidad.

Guarda el archivo como:
Marte satelite y Asteroide con luz.max ®
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Animacion de Marte y sus lunas. Rotacién local
Rotacion de Marte y sus lunas:

1.
2.

3.

10.
11.

12.

13.
14.

Abre el archivo: Marte y lunas.max.
Selecciona: Marte.

En el panel Movimiento , Pulsa parar abrir [+] la persiana: Asignar

controlador. Selecciona: Rotacion XYZ Euler.

Pulsa el boton: Asignar controlador, elige: Rotacion TCB y presiona

Aceptar.

(Hemos cambiado el tipo de Rotacion Euler por el de RotacionTCB:

permitira rotar los objetos en sus ejes locales en vez de los
ejes del espacio universal. Da mayor sensacion de giro

continuo.)

Selecciona la luna Deimos (la grande) y presiona %
Seleccionar y vincular. Arrastra con el ratén la goma elastica
desde Deimos hasta Marte (Suelta el boton del ratén cuando
cambie el cursor) Vincula del miso modo la ora luna
(Probos) a Marte.

Ahora, las dos lunas estan vinculadas a Marte. Cualquier
movimiento o rotacidn que se haga con Marte afectara
también a todos los cuerpos vinculados.

Presiona Seleccionar y rotar , Y selecciona: Marte

Cambia el sistema de coordenadas de referencia de Vista a: Local .

- Asignar controlador

()

=l Transformar : Pozicidn. .

..... ] Posicidn : Posicidn |

..... E'- otacion : #12 Eul )

........... Ezcala: Ezcala Bé:

38,

E| ﬂdl"-.-"ista Ti ﬁg

Sistema de ref. local: La diferencia entre ambos sistemas de coordenadas se percibe al rotar

involuntariamente un objeto, por ejemplo, la rueda de un automovil, alrededor del eje universal en lugar

del eje local del objeto. Como el centro de rotacién se halla en el origen de las coordenadas

universales, la rueda sale despedida al instante describiendo un gran arco.

< | 100 /100

2]

Activa el boton: Key auto y
desplaza el regulador de tiempo
al fotograma 100.

el

En el campo del eje Z debajo del

3Iecu:iu:un-| Afadir zefial tiempo

2|z]s0.0 —

-
T

IM I Seleccidn

Dref. key

MEJE

Filtros de keys. . | Ll |ﬁ

regulador de tiempo, introduce: 60

Marte rota unos 60 grados en torno a su eje Z local. Al estar vinculadas

sus lunas a Marte, éstas también rotan.

(MySpaceStation)

Para girar mas de 180°: Situate en el fotograma 100/100 y en la persiana:
Informacién de Keys: activa la casilla M Rotacion mdltiple. Ahora escribe

un valor de 360 ° (0 mas) en el cuadro: Angulo.

Con la vista en Perspectiva, Pulsa, en los controles de visor,
el botén: Rotar arco y arrastra el mouse, para establecer un
mejor punto de vista Luego el boton: Conmutador Max/min,
para ampliar la vista en perspectiva.

Comprueba pulsando en el botén: Reproducir animacién E

&

Desactiva: Key auto y guarda el trabajo como: Animacion espacial.max

Ampliacién. Nivel avanzado: Crear una camara libre. Rotar en direcc al

planeta. Crear un recorrido por encima de los planetas con una spline
Menu: AnimaciénpRestriccionesP Restriccion de recorrido
Cambiar etiqueta visor perspectiva a camaral. Reproducir.

{- Informacidn de keys

*|=*z

o) BT

'd [

il KN
(ﬁngulu: [350.0 ﬂ]

+ +
+

+ T+
+ +

.
b itigar hasta: I':U:' ﬂ
Mitigar desde: IDD— ﬂ
Tenszidn: W ﬂ
Continuidad: W ﬂ
Alteracidr: W ﬂ

(I_:Icutaciu_‘un rtiltiple |7_]

Tiempa: | 100 ﬂ H




Renderizacion del fondo
1. Presiona la tecla M para abrir el Editor de materiales o y selecciona una esfera no utilizada.

2. Enla barra de herramientas del Editor de materiales, presiona: Asignar material . En el Visor de
materiales/mapas, haz doble clic en Bitmap de la lista. En el cuadro de didlogo que se abre:
Seleccionar archivo bitmap, elige una imagen del espacio .

Toda la imagen ocupa el cuadro de muestra porque no es un material, sino un mapa.
3. Cierra el Visor de materiales/mapas y en el Editor de materiales > persiana: Coordenadas, activa:

O] Entorno de la fila superior. 0% % X[ @4 % 0 @I &8
Esto indica a 3ds max que el mapa se va s, [fapa e <[
a utilizar como entorno en lugar de como 5 i - =
. . - Ent: L =

textura y el mapeado: Pantalla indica al ' Coordenadas noKoy efectos
programa que debe ajustar la imagen © Temual® EntanaMspeadoPanate | | Erans |eeos |
entera en el fondo de la imagen W Mostarmapasiis - Canaldend [ N Pa@menios comunes

. esfaze ozaIca Imetria ozaIca _ .
renderizada e Fonde:——\

" B LA - p - 3 .

4. Elige del mend: Renderizacion » o i e IV Lisat nans
! E ? ’ W EHfTd e Mapa #15 (54 Calcar {copiar) m
ntorno... & Uy O Wl .

5. Arrastra el mapa del Editor de materiales [ luminacidn glabat——————1 '*:':‘“S”l
AN® Desenfoque: [1,0 2| Desf. desenf.: [0,0 - Mivel: alco
hasta el botdn: Mapa de entorno del I : . [25] ] g o o

cuadro de didlogo Entorno. Escoge: © :
Calco en el cuadro: Calcar (Copia).
6. Cierra el cuadro de dialogo Renderizar escena y el Editor de materiales y en la barra de herramientas,

pulsa en: Renderizacion rapida. y guarda el trabajo como: Animacion espacial.max
Método fondo de estrellas:
Elige del menu: Renderizaciéon » Entorno . Pulsa en Mapa de entorno.
En la lista de materiales, selecciona: Ruido y presione Aceptar. Tipo de ruido: & Fegular ¢ Frac
Abre el Editor de materiales y arrastra el mapa Ruido desde el Entorno a . _ =
una esfera. Selecciona: Calcar. e T
En Parametros de ruido define valores de la imagen: Presiona F9 para Tamafio:[02_ |3| Bajo:[0E_ ]3]
renderizar la escena.
Cientos de estrellas apareceran en el cielo. Reduce n° de estrellas aumentando el umbral bajo a 0,66
A continuacion, disminuye el brillo de las estrellas cambiando el color de ruido blanco a gris claro.
Creacion de un campo de nebulosas:
Presiona el boton de mapa Color 1 de la persiana Parametros de ruido.
En la lista de materiales escoge Rampa de degradado .
La muestra se sustituye por un degradado. Busca a la persiana Parametros de rampa de degradado que
tiene tres marcas: una a la derecha, otra en el centro y otra a la izquierda.
Haz doble clic en la marca derecha y cambia su color a negro. En la marca de la izquierda, cambie su color
a negro. Cierra el selector de colores.
En el grupo Ruido, define la Cantidad en 1,0. Selecciona: ®Fractal y define su Tamafio en 9,0.

Parametroz de ruido

Renderizacion de una animacion preliminar

Es un archivo AVI que permite tener una vision preliminar de la animacion existente en la escena. Utiliza

iluminacién pero prescinde de los materiales, por lo que es mas rapida que el “Render” completo.

«  Elige del men(: Animacion » Crear presentacion preliminar.
Si el tipo de salida seleccionado es AVI, el programa renderiza la presentacion preliminar y la guarda
en un archivo con el nombre _scene.avi. Inmediatamente después de renderizar la presentacién
preliminar, ejecuta el Reproductor multimedia con esa animacion cargada.

e Sicierras el Reproductor multimedia pero quieres ver otra vez la presentacion preliminar, elige del
menu: Animacion » Ver presentacion preliminar.

« Para guardar la presentacion preliminar con otro nombre, para no sobrescribirla al crear la siguiente,
elige del men(: Animacion » Renombrar presentacion preliminar.
Guarda el archivo en: C:\Mis documentos\Mis videos con el nombre: Marte.avi

Renderizacién de una animaciéon completa

Advertencia : La renderizacion completa tarda mucho, dependiendo de la velocidad del PC.

Elige del menl: Renderizacion » Render. En la seccién: Salida de render, presiona el botén: Archivos
Elige primero el tipo de archivo: AVI file (Si es posible escoge un compresor tipo DIVX)

Guarda el archivo en: C:\Mis documentos\Mis videos con el nombre: Marte.avi . Presiona Guardar.
Asegurate de que Guardar archivo se encuentra activado en la persiana Salida de render.

Luego pulsa el boton Render. Nota: se aconseja escoger un rango de fotogramas cortos para empezar.
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Animacion de una geoesfera

Geoesfera : Genera esferas basadas en poliedros.
1° Crear una geoesfera:
» Panel Crear » Boton Geometria » Primitivas estandar » Persiana Tipo de objeto » Boton Geoesfera
* Menu Crear » Primitivas estandar » Geoesfera
Arrastra el mouse en el visor Perspectiva del centro a fuera creando una

Fenesferall
esfera. _
2° Cambiar Parametros: L- Parametros
Sele_cciona la qeoesfera y cambia los parametros: Radic[300 2]
Radio— Tamario de la geoesfera: 30 i e menm_ N
Segmentos— Numero total de caras de la geoesfera: 4 ’ hd

Aumentar a 8 para aumentar los poliedros. Tipo de base geodésica—

Suavizar— Aplica grupos de suavizado a la superficie £ Teha
de la esfera. & Dota
o . L ® |coza
3° Crear mapa para incrementar su efecto de vision:
Entra en el programa Paint y crea una imagen de 3x3 )
Prog Y Y ¥ Suavizar

cm. Con el pincel Cuadrado rellena una serie de
cuadros en blanco y negro de 6 filas por 6 columnas como en la figura 'y
guarda esta imagen en formato JPG en la carpeta de 3DSmax6\maps. Con el nombre: Cuadros,jpg

4.- Asignar el mapa al material (mapeado)

Dentro del programa 3DSMax pulsa la tecla “M” o el boton Editor de materiales 83 de la barra de H.
Selecciona una muestra libre (esfera) y en parametros basicos Blinn, pulsa en el botén pequefio junto a
Difusa

(su efecto sera similar a una proyeccion 3D de la textura) y pulsa doble clic en Bitmap.

Busca el archivo antes creado: 3DSmax6\Maps\cuadros.jpg

Arrastra la muestra sobre la geoesfera creada (se vuelve gris) y pulsa el boton del editor de materiales:

Mostrar mapa para ver la textura en la escena.

3° Afectar region [ e e
Asigna un gizmo de tipo flecha. La base de la flecha es el punto inicial. Su
longitud y direccién determinan la cantidad de movimiento de los vértices.
Es perfecto para efectos animados simples Atenuacion: | 50,0 ﬂ
En la persiana Modificar, escoge de la Lista de modificadores:
IAfectar region | » Puntos

Atenuacion— Determina el radio de los vértices afectados

— Parametros

[T Omitir caras ecultas

Intensificar— Afecta al punto de tangencia de la curva con la punta de la ~Curva

flecha Intensificar: I 2.0 ﬂ

Hinchar— Sirve para cambiar la curvatura de los vértices afectados . I— =
Vuelve a escoger de la Lista de modificadores: Afectar region » Puntos Hirchar: [ J

Ahora tenemos dos puntos para deformar:

4° Crear animacion

Pulsa el botén:.: Introduce los parametros de la figuraen los 1T TTTEEETTTEEG R L
puntos de la primera regién y en la vista: Izquierda desplaza el centro -

de la flecha a la izquierda en las dos regiones. Im‘ﬂ ISE'ECC'D” []
Desplaza al fotograma 50/100 y desplaza los puntos de las flechas a Def. key Filras de keys... |
la derecha de la esfera.

Desplaza al fotograma 100/100 y desplaza los puntos de las flechas a la izquierda de la esfera.

Reproduce la animacién ». Guarda la escena con el nombre: Region.max

n e T
£ 2

2
el r e
L1 L1

P11 A

FLwe AT
T
i

KV

Syt

i

SR R
) : N

i '$' E » Variante 1 al ejercicio anterior: En lugar de desplazar los centros o bases
£ de las flechas, desplaza las puntas de las flechas alrededor de la esfera.

)




Creacion de terrenos 3D

T

Lengitud: [50,0 >
Creacion de una montafia__con el ﬂnchuraz|5|:|,|:| E

modificador: |Afectar region |: ﬁlturaz]ﬂl—g

Crea una caja (Box)

Cambia su tamafio como en la imagen: Segms Inngitud:l‘lﬁ—g ‘.
Longitud: 50 anchura: 50 altura: 1 _ P "
Define 15 o 20 segmentos de altura, y Segms amhu'a'hE -L-| |M-:.-:|ifier List ]
anchura. (mas segmentos mas Segms altura:[T5 = _ &
., & B Affect Region
perfeccion) E . Points
En el panel Modificar : B
Aplica el modificador: Afectar region . (Affect region)
En el grupo Parametros, define Atenuacion en: 40. = Parameters
Mueve los puntos para lograr el efecto de la figura. Parameters
Falloff: I 50.0 =
Creacion del rio _con el modificador: :
Utiliza Photoshop o similar para crear las 3 e

imagenes de la figura:
- Riol para el desplazamiento 3D
- Rio 2 para el color (difusa)
- Rio 3 para el relieve (Bump)

En el editor de materiales 88, selecciona 12 esfera y pulsa el botén: Get material 'ﬂ.
En la ventana que se abre, doble clic en Bitmap y asigna el archivo: Rio.

En el editor de materiales 83, selecciona 22 esfera y pulsa el botén junto a Difusa
para abrir Bitmap y asigna el Rio2.

Pulsa el botdn junto a relieve Bump . Y escoge el bitmap: Rio3.

Arrastra el material de la 2° esfera sobre la superficie y tira un render.(observa que sélo se aprecia algo de
relieve y color).

— Dizplacement, ———— |1
E e . e . @Material,ﬁMap Browser
n el panel Modificar , aplica el modificador: Strength: [30.0 =
Desplazamiento (Displace). Decay [0 4] | Nene
En la seccion Imagen, pulsa en el botén del mapa: ’ =
None. [T Luminance Center
Center:|l15 ﬂ
De la lista de materiales, activa: ® MtlEditor para coger —
el mapa del 1er material antes creado.(Otra técnica es mage
. . . Bitrnap:
arrastrar el ler material del Editor de materiales sobre :
. . | — Browsze Fram: —
ese boton). : £ M Library
Hemave Bitmap | L& Mt Editor
Modifica los valores de la seccién desplazamiento para Map: L e dtive Slat
ampliar o reducir la profundidad del 3D. |:N.;.ne |-ﬂ"'"|/ " Selected
" Scene
. . Femowe tap |
Observa que los tonos oscuros del mapa de bits bajan y = Mew
los claros suben. Blur[0.0 %l e

Otro método hubiese sido asignar directamente el archivo a la imagen
Bitmap, pero este método tiene la ventaja de que si has creado una
instancia, variando los paradmetros del editor de materiales ajustas mejor el
relieve del objeto.

Guarda la escena con el nombre: Terreno.max

Poner agua al rio:

1° Crear una nueva caja (Box) que intersecte por debajo del terreno. 2° En

el programa Photoshop o similar cear textura de agua (Filtro —
Interpretar — Nubes de diferencia y Filtro — Distorsionar — Cristal) y
guardar con el nombre: Agua.jpg

3° En el editor de materiales seleccionar 32 esfera y en Difusa
asignarle el bitmap: Agua.jpg.

4° Arrastrar el material creado sobre la caja de agua.

Poner el cielo:

Elige en el menl: Renderizacion — Entorno (Environment)
Escoge como mapa de entorno: Nubes.bmp

Tira un render. Se mostrara algo parecido a la figura.




© Ofimega academies - Salou Manual 3DStudio Max (Vers. 6 - 9) Nivel 1 — Pag. 13

Faro sobre el terreno.

Sobre el ejercicio anterior modelaremos un faro:

1°. Abre el archivo: Terreno.max . Selecciona ambos objetos y agrupa ambos eligiendo del menu: Grupo-
Ensamblaje — Ensamblar (Assemble). También puedes congelarlos con el botén derecho: Congelar
seleccion (Freeze selection).

2°. Crea 4 cilindros y 2 conos para modelar el faro con los tamafios que se indican en la figura:

3°. Crear una esfera en la parte interna donde ira la luz del Fradius 1: [4.0]

faro. :
, . ‘. . Radius 2 |2,IZI
4°, Escoge del menu: Renderizacién — Video Post... B 'L_JS
Height: |4,?‘

Afiade a la lista con el botén azul, una escena con
evento camara perspectiva, una imagen de filtro tipo F adius: |='4,453

Radius: [2.0

Lente efecto faro y por qltlmo ana_dlr evento_de salida y Fradius: [1.0 Height [T754
poner el nombre al archivo de salida: Farol.jpg — —
e IS |33 A adiuz: Iﬁ

Pulsa doble clic para editar :
Height: |3,3
la Lente effects Flare y === "I=-|L5@ Lp & [ |E|=b| L—
pulsa en el botén: Setup. o Husue Radius 1:[E.7
Pulsa en el boton para &dd Scene Event L8 Perspective Radius 2 [17
asignar Nodo fuente a la Add Image Filker Event:... & | ens Effects Flare =
esfera del faro. Add Image Cutput Event... [3y Faroljpg | Height [200
drge [T 2| B L Rradius: [7.8
Intensiy [T000 | 2| [B M | i Height: [20°
Squeeze I'ID,EI ﬂ |E Prefs | Glow | Ring | ASec | MSec| Rays | Star | Sheak | Infemno |
Sphered ¥ &ffect Alpha Declusion B adius Wﬂ
3 . . . [T Affect Z Buffer Motion Blur [0 2l
Pulsa en el boton de Vista previa Preview para ver como
quedaria el fOCO. Axial Transparency Wal=255, Paz=0

Ajusta los valores de Oclusion para Glow : 70, Ring : 70,
Auto Sec : 100, Man Sec : 80, y Range : 80. (Cuanto menor
sea el valor de Oclusion, mayor sera la intensidad del
efecto).

En la ficha Glow puedes variar el color para que el destello
sea mas amarillento, para ello pulsa B adfial Colar

doble clic sobre el indicador de @ I

Fender Of Scene Squeeze Infemo Declusion

color.

Se precisar mude o valor de Size nos parametros das fichas dos efeitos para
diminui-los, em tamanho mesmo, pois em intensidade, vocé pode mudar na
ficha principal como foi visto.

Sustituir el Renderizaciéon — Entorno (Environment) por noche oscura estrellada.



Bola de billar fotorealista y HDR

Una forma sencilla, con una calidad de imagen muy real.
- Ir al programa Paint o Photoshop y crear una imagen de
ancho (Width): 640, Alto (Height): 325 pixels

Utilizar un color azul-violeta de relleno. Como la de la figura:

Guardar el archivo como: Bola.jpg

2.- Reflexion : Crear una imagen reflejada:

Abrir con el programa HDRShop (gratuito, descéargalo de:
(www.ict.usc.edu/graphics/HDRShop/) la imagen de una
habitacion o la imagen: Windows\walpaper\casa.jpg y
cambiar el mapa angular: Image-Panorama-Panoramic
transformations. Pon los formatos de la figura y guardar el
mapa en Radiance Format' con el nombre: reflejo.hdr'

3.- Iniciar 3DSMax, y crear una caja de largo: 250, Ancho:
150, Alto: 7 y situar la caja en el fondo de la vista

perspectiva. (Esta sera el tapete). Poner color verde mesa
de billar.

4.- Crear una esfera de: Radio: 30; Segmentos: 100;

M Suavizar (Incrementar segmentos aumenta realismo)
5.- Abrir el editor de materiales pulsando la tecla “M”. 88
Seleccionar la primera esfera en el editor y pulsar el boton
'‘Estandard' y cambiar desde el visor a 'Raytrace’.

En el area “Resalte especular”, cambiar el nivel especular a

(|mp05|ble distinguir de una foto real)

Panoramic Transform
Source Image

Deztination Image

100 y Lustre (Glossiness) a: 83.

(para aumentar los brillos)

Entonces, pulsar el boton de Mapa junto a Difusa ,
doble clic en '‘Bitmap' y seleccionar el archivo Bola
creado anteriormente (bola.jpg).

Sube en la lista de nivel y despliega la persiana:
Mapas. Poner Reflexion (Reflect) a 70 y pulsar en su
botén de mapa.

Elegir el mapa: Atenuacion (Falloff)
Arrastrar el material creado sobre la esfera creada.

Ambiental; v -J
Feflexion: v -J

— Rezalte ezpecular

IEasa.ingalped j INewImage j

Format; Format;
ILight Frobe [Angular Map] j ILatitude:’Lnngitude j
Lu:ungitud:l 200.0 ﬂ
.-'l".nc:hura:l 1580,0 ﬂ
AItura:lF,El ﬂ

4

[- Pardmetros basicos de Raytrace

S ombra: | Phan -1 I 2lade: [ Mapacaras
I ? J ™ slambre T Facetado

Lurninogidad: IV-J
-d Tranzparencia: F-J
ind. refraccidn: I'I,EE ﬂ J

Difuzsa:

Calar especular I:IJ
Mivel ezpecular; |1EIEI ﬂ J

[z _ 2l ]

| nztre:

Esta aparecera en gris.

-

%, IEI‘I - Predeterminada

R aytrace

6.- Primer renderizado:
Ya puedes renderizar pulsando el botén:

Renderizacién rapida de la barra de herramientas. L.
Queda bastante real, pero le faltan luces y sombras
proyectadas:

[~ ambiental . ...
¥ Difuza
[ Difusidn
[v Reflexion

M apaz

Cantidad
o 2|
100 =}

Tipo de mapa

Minguno |

Mapa #1 [bolaJPG] |
|
|

Minguno
{ Minguno )

7.- Crear luces:

Pulsa en la solapa crear y luego en luces . Pulsa en Luz cenital (Skylight)

y haz un clic sobre cualquier sitio del visor en perspectiva.

Escoge del menu: Renderizacion » lluminacién avanza b Ligh tracer...
En la ventana que aparece Renderizar escena. Pulsa el botén “Render”

Veras aparecer una sombra bajo la bola.

8.- Crear el efecto de reflejo _ en la bola (usar HDR)
Con el editor de materiales abierto, escoger del menu:
Renderizacién » Entorno .

Pulsar en el botén de mapa (Ninguno). Pulsar doble clic en Bitmap y

QD ?L'\
IEsténdar \
| _

[

Tipo IHE objeto |
r

Cuadiduto
Foco objet. | Foco libre |

\DI[EC libre

|E Luz cenital i

mr - Qi rea | mr - Focal area|

Direc. -:ul:uiet.

O

escoger (si es posible el archivo del tipo HDR Radiance Image File y abre
el archivo de: reflejo.hdr creado anteriormente. Antes de abrirlo pulsa en Instalar (Setup) y cambia el valor
de Punto blanco (White Point) para que desaparezca el color magenta. Pulsa en Abrir.

Si no tienes el archivo HDR o no has podido crearlo: conférmate con abrir alguna imagen de la carpeta

windows\web\walpapers\ como: ondas.jpg 6 windowsxp.jpg
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' [ElEntorno ¥ efectos

Ahora, arrastra el botén del mapa hasta una
esfera vacia del editor de materiales Acepta la
opcién: Calco (Instance).

En el editor, bajo coordenadas, pon el entorno de
mapeado en: Entorno esférico

Despliega la persiana: Salida y sube el nivel de
RGBal,3

- Salida
[ Irwertic Cant de zalida: |1,EI ﬂ
I~ Bloguear Desfaze RGE: II:I,I:I ﬂ

[~ Alpha de intenzidad FGE

Mivel RGE: [T15 2
Cant. relieve: |1,EI ﬂ

También puedes afiadir el efecto al entorno:
Eligiendo del menu: Renderizacion » Entornob
solapa efectos: Afadir P Brillo y contraste.

[~ Activar mapa de color

9.- Afiadir imperfecciones:

En Photoshop o Paint crear los siguientes mapas

Parametroz oo

ipa de entorno:;

— lluminacidn global;

Tinta:

Mivel:

W 1

Moz

%2 % X | |4 %% | o) @[l &

% IMapa #a

i

Bitrap

Coordenadas |

7

.
7 Testura ® Entomo Mapeada”Entu:urnu:u esférico Vl

de

. > . ¥ Difuza........ 100 % tapa #1 [bola.JPG] |
imperfecciones como en la imagen y guardarlas con  ger e 50 %] Mapa#9 [gietasJPG) ) |
los nombre: grietas.jpg e imperfecciones.jpg — —
v Fieflesion . . ... Wi tapa #2 [caza hdr
grietas imperfecciones (V= Minguno
% ‘_/'/ ,/’ Tﬂ Minguno |
g’ ' 3 p 8 Tﬂ Minguno |
_ 4 ; i Tﬂ Mirnguno |
3 / / Tﬂ Minguno |
e - Tﬂ Minguno |
N % e e Minguno |
: | B O ¢ S = Mifigunic |
Luego en el editor de materiales, con el material de la I~ llumina. estra. . [T00 %] Minguna |
bola seleccionado, pulsar en el botén junto a Difusion I Traslucidez. ... [T00 2] Minguno |
y cargar el bitmap grietas.jpg . Poner nivel de difusion I Fluorescencia. . [T00 2] Minguna |
a 50. o ) ) [T Dens. de color. Iﬁﬂ Minguno |
En el boton junto a Relieve carga el bitmap [~ Color de riebla, [T00_ 2 Theis

imperfecciones.jpg (con un nivel bajo de relieve)

{77 Relieve

apa #11 [imperfecciunes.JF‘G_]]

[T Entormo

MHinguno

Para finalizar. Antes de hacer el render final. Aproxima
la perspectiva con la herramienta zoom y encuadra el

punto de vista deseado.

Guarda la escena con el nombre: Bola de billar

le



Modelado de la Malla

El modelado de malla editable , 0 modelado de caja
(box modelling) como también lo llaman, con
Meshsmooth (suavizado de malla) es, la forma mas
rapida y sencilla, de crear un modelo organico.

La Malla Editable

Puedes crear una Malla Editable de dos modos:

a)

b)

Contraer el catélogo: Crear una cajay en la
pestafia Modificar, hacer clic en el catalogo de
edicion y escoge: Convertir en Malla Editable
Aplicando un modificador de Malla, o edit mesh.

E Parametros [Cajall]]

Paso 1 Creacién de una caja:

Crea una caja en el visor izquierdo (importante) con las siguientes
dimensiones 30 x 50 x 20 y segmentos 3,4y 2.

Haz clic con el boton derecho en la herramienta mover para sacar el panel
flotante: Transformacién pulse en la ventana de Mover, e introduce en
Absoluto/universal los valores: X: 0 Y:0 Z:0.

Paso 2 Conversion a malla:

Ahora haz clic con el botén derecho del

mouse sobre la caja y en el panel Escalar 2. IDD—j
Transformacion selecciona: Convertir en: y cianay : =
alli: Convertir en malla editable Rropiedades . —

(Convert to Editable mesh).

Paso 3. Eliminar lado derecho

En la lista de modificadores, selecciona el
Subobjeto: Poligono y en el visor superior,

selecciona (con la tecla Control pulsada) todos los & Malla editable
poligonos del lado derecho de la caja. Eliminalos o Wertice
con Suprimir y contesta que si a la pregunta de e Aligta

confirmacion.

Cuando modelas criaturas o humanos, solo has de
modelar un lado del objeto, el otro lado se creara

por Simetria.

Paso 4 -Crear simetria derecha : Sal del modo Sub-Obijeto y, en el visor:

Perspectiva, haz clic en la herramienta Simetria PN Seleccionaeleje Xy ® ez 0o
Referenciar (Reference). Con esto crearas la otra mitad de la cabeza. Ahora solo
tenemos que realizar los cambios en un lado de la cabeza y la otra cambiara sola.

Paso 5 — Modificar vértices

N =T Pulsa en el Sub-Objeto: Vértice . En £ Sin clonar
L~ el visor: Izguierdo , mueve los £ Coniar
Fd ; vértices hasta conseguir la forma de P
T Caloar

\

\

S

#_,.ﬂ""'

4k

Lu:ungituu:l:l 300 J
.ﬁ.nchura:l ] J
Altura: [Z00 =

Segms Il:nngitud:l 3 J
Segmz ann::hura:l 4 =
Seqmsz altura:l 2 ﬂ

transfermmacén Abzaluto: Univerzal
Mover E ol ET—
Riotar - I—D,EI ﬂ

4k (4K

4k

3

Editor de curvas...
Parametros de interconexian. ..
Carvertir en: » ||:;C|:|nvertir en malla editahble ;l

)

Ve Lizta de modificadores

- Cara

“(Paligona}

Elementa

- Eje de simetria; — PN -
L A g
ol S S v

Desfase: |E|,EI ﬂ

r Clonar zeleccion:

la imagen. Recuerda seleccionar por
region (arrastrando), asi cogeras los
tres vértices que estan alineados.

Para mover en una direccion arrastra los ejes del gizmo con la

#® Referenciar

herramienta mover % 0 puedes activar la barra de
herramientas: Restricciones a los ejes en: Personalizar »
Interfaz del usuario. (Seleccionar de la lista derecha y

desactivar: M Oculta) Asi podras obligar a desplazar los puntos respecto al eje XY 6 YZ ‘)‘{ Y Z ‘ VZJ

Paso 6 - Ahora, preferiblemente en el visor Perspectiva, empieza a poner en su sitio los vértices, como en
la figura siguiente. Puedes seleccionar: Omitir Caras Ocultas en el visor Perspectiva.
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Trucos:

Mouse: Si tienes un ratén con rueda Top : | iFrnnt p
puedes hacer zoom simplemente - :HS | - %
girando la rueda. |
L 4
Si arrastrar presionando la rueda, i] l !J I] .

encuadras y si mantienes ALT rotas. \ /

Selecciones: Tecla Control afiades a la
seleccioén y tecla ALT quitas.

Afectar region: Antes de usar
Seleccionar y mover ‘$’ activa la
region a la que va a afectar

_]Rectangular_JchuIar

H Parcial - selecciona lo que esta
dentro y en contacto con la region.

EE Completa - Selecciona sélo lo que
esta dentro de la region.

Paso 7 — Pulsa en el subobjeto: Poligono . Selecciona todos Perspektive
los Poligonos de debajo del cuello (con la tecla Control) y
borralos, pulsado: Suprimir.

Paso 8 - Pulsa en el subobjeto: Arista . Selecciona las
aristas (edges) donde termina el cuello y pulsando Mayus
(shift) muévelas hacia abajo para extruir el cuello.

(o arrastra del tirador de extrusion)

/

Paso 9 - Ahora sal del modo Sub-Objeto y aplica un
modificador: Suavizar malla (MeshSmooth).
Deja este modificador Suavizar malla en el catalogo.

Anadiendo detalles L= Edar geomena
Crear | Elirninar -
Paso 1 - Vamos a hacer que la AysEien | CORTE 2
mandibula inferior quede un poco mas Disoiar | -
marcada. Vuelve a Editar malla y entra
en el Sub-Objeto: Poligono y en la Dividic | Girar
persiana: Editar geometria, pulsa el |
botén: Cortar (Cut). Haz dos cortes % 0J 2l
como en la imagen derecha. _ Bisslar |[0 2 j _ ~—
MWormnal: ® Gupo € Local ' ! -
L. H = Selecoidn J

Cuando cortas sobre un vértice, Plaho de segmentacidn |
asegurate de que después de cortar Seqmentar | Ocultar | Mostrar toda |
hay un Unico vértice en ese punto. Selecciones con nambre:
Si se han creado nuevos vértices, que m { Cotar ) T Dividi Copiar | Fegar |
suele pasar, selecciona los vértices y W Rsfinar eatremas [ 7 vertices seleccionadog
pulsa en Soldar (Weld) para soldarlos en uno. o
También puedes soldar Obijetivo arrastrando \\ Iiseecan | [T5T2 2l
un vértice encima de otro. ; i __ Objetivo |

|4_ ﬂ pixeles
Paso 2 - En el modo Sub-Objeto Vertice, mueve los vértices
creados al cortar hacia adentro para marcar mas la mandibula.
Truco 1: Puedes activar en los vértices M Usar seleccion flexible - X
para desplazar también los vértices contiguos. —
Truco2: Para no seleccionar vértices de atras sin querer, activa de
la persiana seleccion: M Omitir caras ocultas




Paso 3 — Crear la boca :
De nuevo, utilizaremos la herramienta Cortar y eliminaremos los poligonos internos para crear la obertura
de la boca:

Sub-Objeto: Poligono

En la persiana: Editar geometria, pulsa
el botén: Cortar.

Arrastrar haciendo un par de cortes
formando un triangulo afilado como en
la figura. (Pulsar boton derecho del
mouse para finalizar). ﬂ
Sub-Objeto: Poligono.

Seleccionar poligonos interiores y
pulsar tecla: Suprimir.

Ahora puedes ajustar un poco mas las mandibulas. Quizas quieras que la mandibula inferior sea mas
pequefa que la superior.

{- Editar geometiia

Paso 5 - Pulir la comisura de la boca afiadiendo

geometria : Tenemos un angulo muy afilado, y al no tener mucha
geometria en esta zona, quizas al aplicar el Suavizado nos
encontremos que no queda demasiado bien. Esta es una norma del
modelado de malla: si quieres afiadir mas detalle necesitas afiadir
mas geometria, pulsando en el botén: Dividir : T Eitin
Designa las caras que desees dividir. Puedes designar tantas
caras como desee dividir, una tras otra. Para detener la
division, vuelve a pulsar en Dividir o clic con el botdn derecho.

Crear Elirninar

Agociar |

Dlizociar

Cortar y eliminar poligonos de la comisura: Poligono ESSERISEN
Simplemente corta como en la siguiente imagen. Crear | Eliminar)
Asociar |
Digociar |

Paso 6 - Afadir labios :

Ve al visor: Superior.

(Amplia el tamafio del visor arrastrando el
mouse desde el borde interior de los
visores).

i

Elige el sub-objeto: Arista .

Selecciona la arista del borde de la boca: (comprueba en el visor
perspectiva que la arista seleccionada es la correcta). Mueve la
arista pulsando May (Shift) para formar el poligono labial por
extrusion.

Repitelo para todos los bordes abiertos alrededor de la boca hacia
adentro para darle cierto espesor a los labios de la criatura.

(Es mas facil seleccionar la arista en el visor izquierdo pero luego desplazarla en el visor superior).

Evitar solapamiento poligonos centrales: Fijate que los vértices de la linea central creados con esta
extrusién se superponen con los de la otra mitad referenciada de la cabeza. Para solucionarlo facilmente,
selecciona todos los vértices de esta linea central, en una vista lateral, y presiona Alinear vista .

Ahora con el botén derecho encima de la herramienta: Mover abriras la ventana Abzaluto:Universal —
Transformacién de movimiento e introduce: 0 en Absoluto/universal X. v IEIEI—j

La linea central ya estara alineada de nuevo.

Truco: Oculta lo que te molesta: Ocultar hace mas facil de realizar las selecciones complejas ya que no
tendras geometria tapando lo que deseas seleccionar. Simplemente selecciona los Vértices o Caras que
quieras ocultar y pulsa en Ocultar (en el desplegable Editar Malla - seleccién).
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Creando la érbita de los ojos

Paso 1 — En el visor izquierdo:

Sub-Objeto: Poligono:

Cortar Traza unos cortes como en la siguiente imagen.
Pulsa el boton derecho del Mouse después de cada
corte para finalizar.

Elimina (Supr.) los poligonos mostrados en gris oscuro.

Paso 2 - Crea una esfera del tamafio que quieras los ojos y desplazala @

colocandola en su sitio. Haz clic con el botdn derecho encima y escoge de Lisia ez maeliieciores EI
Trasformacion- Propiedades... (6 Edicion » Propiedades de objeto) % B SyayizaMalla
Abriras la ventana de propiedades de objeto. Marca: MTransparente (See

Through) y Aceptar. Después vuelve a pulsar el boton dereho sobre el la
esfera y escoge: Congelar seleccion (freeze selecction). Los objetos
congelados aparecen en los visores pero no se pueden manipular.

b Pirigta
Malla editable

H - Cantidad subdivisidn

Paso 3 — Vuelve a seleccionar la cabeza y escoge del objeto Suavizar malla Iteracinnes- j
(guardado anteriormente) el subobjeto: Vértice. Pon Iteracciones: 2. o =
Activa en Parametros de superficie: M Suavizar resultado. (See End Result). SUEV'ZadDZHﬂ ﬂ

Se redondean las esquinas y aristas. En cada iteracion
se generan caras nuevas mediante los vértices creados
con la iteracién anterior. En Control local puedes variar
el Peso: Define el peso de los vértices o aristas. El

incremento del peso de un vértice "arrastra” el resultado
suavizado hacia ese vértice.

Ahora empieza a mover los vértices para que el hueco
quede ajustado al ojo. Si es necesario, aflade un par de
cortes mas. Esto te puede tomar algin tiempo pero no lo
dejes hasta que no quede perfecto.

Paso 4 — Crear los parpados : Lo siguiente sera
construir las arrugas que crean los parpados.
Vuelve a utilizar la herramienta: Cortar. Corta en el
visor izquierdo como se muestra en la siguiente
imagen y asegurate de que las aristas van a parar
al mismo vértice en los bordes del ojo, soldando si
€s necesario.

Luego selecciona las aristas creadas en el visor
izquierdo y extrusiona (mover con May) un poquito
hacia el exterior desde el visor superior

Paso 5 - Aproxima los vértices de confluencia lo mas que puedas al ojo.
Puedes crear otra linea de arrugas mas debajo del ojo, como en la figura.




Crear otros detalles:

Paso 1 - Vamos a crear dos crestas sobre los 0jos. Entra
en el modo Sub-Objeto: Poligono. Con la tecla: control,
selecciona los tres poligonos que hay sobre los ojos. (Si es
necesario, puedes cortar antes algun poligono dos).

En la persiana editar geometria, sube el nivel de extrusion a
unos 5 cm aproximadamente. También puedes biselar -1.
Redondea estas crestas un poco y mira a ver que tal
quedan en el modo Suavizar malla (Meshsmooth).

Paso 2 - Las fosas nasales : Borra el poligono que hay al
lado de la nariz (no el que esta pegado a la linea central).

Selecciona las aristas que rodean este hueco que acabas de hacer, y
pulsando May (Shift) escalalo a un 50% aproximadamente.

Bizelar  |[0.0 =

MNormal: & Gopo © Local

.

May +

-

Repite esto una vez mas, esta vez escélalo a

7

un 70% aproximadamente.

Mueve %b estas aristas 0.5 cm hacia adentro y finalmente,
pulsando Shift mueve las aristas hacia adentro algo asi como
unos 3 cm.

La extrusion con escala permite afladir mas densidad a la malla

Paso 3 — Crear unos bultos sobre la nariz. Puedes hacerlo, por

ejemplo, pulsando en cortar los poligonos y desplazar los vértices
hacia arriba o pulsar dividir poligonos.

Unir la cabeza:

Como ya estamos satisfechos con nuestra cabeza vamos a unir las dos mitades que tenemos.

Primero, eliminamos el modificador: Suavizar Malla (botén derecho del mouse encima y escoger eliminar).
Conversion de objetos referenciados en exclusivos: Pulsa botdn derecho del Mouse sobre el nombre
modificador: Malla editable , y escoge del menul contextual: Exclusivo . Asi los dos objetos dejan de ser
instancias. Debemos hacer esto ya que no es posible unir las dos mitades si son instancias.

Ahora haz clic en el bot6n: Asociar_y pulsa sobre la otra mitad y ya tenemos la cabeza como un solo

objeto.

Soldar : Entra en el Sub-Objeto: Vértice y selecciona todos los vértices de la
linea central (por regién). Fijate en el nUmero de vértices que tienes
seleccionados (p. ej: 59 vértices seleccionado) y pulsa para Soldar - Seleccion
(Weld). Si después de soldar tienes la mitad de vértices que antes de hacerlo, el
fusionado se realiz6 con éxito sin tener que soldar ningin otro vértice. Si no es
asi, sube el valor del umbral de soldadura. Este debe ser bajo ya que se supone
que los vértices han de ocupar el mismo punto en el espacio.

Para prevenir posteriores comportamientos erroneos, con la cabeza
seleccionada, ve al panel-pestafia: Utilidades y haz clic en Restablecer
Xformar (Reset XForm).

Y luego mas abajo en Restablecer seleccion (Reset Selected). Ver figura.

Ve al panel Modificar y comprime el catalogo (botén derecho del mouse en el
nuevo modificador Xformar y escoger: Contraer Todo).

Xformar (forma abreviada de Transformar) aplica transformaciones y centra el
gizmo al centro de la geometria

| 59 vértices zeleccionado

Soldar
|7 Seleccidn IIZI‘I—ﬂ

Obietiva |
w7 2@ )T
IEaiaD‘I B
[- Utlidades i

M &z... | Conjuntos |@

| Restablecer *formar

MRS cript |

reachar |

[ - Restablecer transformacion |

Restablecer seleccidn ‘
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Ultimos detalles:

Después de la aplicacion de Suavizar malla, regresa a Editar malla 'y B Malla editable ;|

activar Mostrar resultado final . Esto te deja ver el objeto con el

suavizado de malla activado y la estructura de alambre de tu malla de baja ke |

resolucién, que es totalmente editable como siempre (aunque mas lento).

Texturizar: Para texturizar la cabeza:

En el Editor de materiales 88, asigna el bitmap a la difusa: maps\seafloors.dds
Afiade el modificador: Mapa UVW deberés aplicarlo directamente sobre la malla
editable.

Prueba los mapeados: ®Esférico, ®Caja 0 © Ajuste.

Utiliza el modificador Mapeador UVW para:
« Aplicar uno de los siete tipos de coordenadas de mapeado al objeto.
e Ajustar la posicion del mapa, moviendo el gizmo del mapeado.
e Aplicar mapeado en el nivel de subobjetos.

Para el ojo:
Se crea un bitmap como el de la figura y se guarda con el nombre: Ojodino.jpg

Con el botén derecho en el visor, escoge: Descongelar todo .

En el editor de materiales M, cambia material: Estandar por Raytrace (mayor brillo)
En difusa, pulsa para abrir el bitmap: ojodino.bmp

Selecciona: ® Entorno de mapeado: Pantalla (no textura)

Para animar el personaje:
Afade el modificador: FFD(CIil).

Wil 8 | &
i B Mapeado L/
-, Gizm':l
[ - Parémetros
— M apeada:
" Plano
 Cilindice 7 Ta
#® Esférica
© Ajustercontracciol
" Caja
{ Cara
7 =2 alhviw

FDD: (Free Form Deformation = deformacién de forma libre)
Existen tres modificadores FFD, cada uno con una distinta resolucién de

Lizta de modifizadares -

& Suavizakdalla

celosia: 2x2, 3x3 y 4x4. + FDD Caja/Cil que son mas potentes porque permiten
definir cualquier cantidad de puntos. Cuando deformas de esta forma, las

& FFDcil) 4x6x4

coordenadas de mapeado van acordes con la superficie deformada.

& b apeado W

Escoge el subobjeto: Puntos de control y desplaza los puntos de control de la

kd alla editable

celosia para deformar la geometria subyacente.
(Activa el botén Animar si deseas animar la deformacion.)

Pulsa el botdn Key auto y afiade una par de fotogramas clave, desplazando el punto de control préximo a

la boca. Da la sensacion que habla.

El dltimo modificador del catalogo ha de siempre el estupendo modificador Suavizar
estar arriba del todo).

querras que tus visores refresquen rapi
Especialmente si tu ordenador no pued

utilizando FDD para deformar tu malla |
ralentizan.

malla (el que debe

Cuando trabajes con tu escena o animes tu personaje,

damente.
e mover la cantidad de

geometria que has creado a una velocidad razonable. Si estas

0S visores se

Para hacer las cosas mas sencillas en este punto,
simplemente pon las repeticiones (Iteraciones) de Suavizado

de malla a 0, ve a los valores IE

Cantidad subdivizion

para el render (Valores
render: Iteraciones) y ponlos a
1 0 2. Ahora tienes un modelo
de baja resolucion en los
visores y uno de alta
resolucion cuando uses el ¥

Yalares render;

Iteracinnes!i | ﬂ
Suavizado: [T,0 =

Iterau:iu:unes: ﬂ

render.




Modelando un tiburén Cartoon

1°; Dibujar un boceto lateral y superior del
tiburén en cualquier programa de dibuijo.
Luego guardar por separado.

2°. Dibujo en el fondo: Escogemos del
menu: Vistas » Fondo del visor...
Importamos la imagen de la vista top del

tiburén en el fondo de visor superior (vista
top), y la imagen lateral en el visor izquierdo
(left) respectivamente. Procura tener
seleccionada la opcion: ® Igualar bitmap (fit

image) siempre que importes una imagen en
el fondo de cualquier visor, de lo contrario la
imagen aparecera desproporcionada en
relacion a las dimensiones de la vista y el

Zzoom.

Amplia el zoom del visor para centrar la
imagen del fondo.

3°.- En la vista izquierda, creamos una caja (
Panel crear » primitivas basicasP caja o
box), con las dimensiones aproximadas del

disefio del tiburdn tanto en la vista izquierda

como en la superior, le damos 6, 4y 2
aristas (Segms).

Nota: Puedes cambiar el color de las aristas
cambiando el color blanco por otro que
contraste mas con el fondo seleccionamos:
Persinalizar» Personalizar Interfaz de
usuario. Solapa: Coloresr Geometria:

los planos respectivamente segun vista y activa:

Seleccion.

4°.- Pasamos a hacer una copia simétrica de la caja:
Pulsar en Simetria marcando la opcién: ®
Referenciar, de este modo cualquier modificacion
que hagamos en la pieza madre se produce
también en la copia de referencia, a su vez al
tratarse de un modelo organico se construye a partir
de una simetria.

5°.- Convertimos la caja en una malla editable:
(botén derecho del mouse encima de la caja y
escoger: Convertir en... Malla editable)

6°.- Dar forma: En el panel modificar, seleccionamos
el botén subobjeto/ vértices, y comenzamos a
mover los vértices de manera que sigan la forma de
la imagen de referencia de la vista superior. Y
hacemos igual en la vista izquierda vamos
moviendo los vértices manteniendo las proporciones
con la imagen de fondo. (No tener prisa en este
proceso del modelado. Mover los vértices puede liar
un poco)

7°.- Seguiremos el modelado en la vista perspectiva
por medio de las imagenes de referencia:
pasaremos a utilizar uno de las técnicas mas
utilizadas para el modelado. En el panel: Crear.
Pulsar en Plano. En el visor izquierdo, creamos un
plano igual al tamafio de la imagen del fondo.
Creamos otro plano igual desde la vista superior.
Abrimos el editor de materiales y creamos dos
materiales. En canal: difuso aplicamos imagen
bitmap, en uno seleccionamos la imagen izquierda y
en la otra la superior, y lo aplicamos a cada uno de

Mostra mapa en el visor (show map in viewport ) @
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Para poder modelar mejor desde la vista perspectiva es mas

comodo hacerlo con el modelo en modo

transparente, pulsa con el botén derecho sobre la malla y en propiedades de visibilidad marca transparente

(see througt), puede resultar un poco confuso al principio.

Z:[#5.552 = Z:[oo

Continua moviendo los vértices en la vista
perspectiva de manera que vayas
consiguiendo perecerse cada vez més a las
imagenes de referencia, no olvides
mantener la referencia de las vistas superior
e izquierda.

Cuando estemos contentos con la forma
general de nuestra malla original,
empezaremos a introducir detalles (mas
poligonos) con la herramienta Cortar y M
partir seleccionado. o con dividir, iremos
cortando los poligonos para conseguir mas
detalle para la zona de la cola y los ojos.
(no es necesario modelar la aleta superior
ahora)

Aplicar el modificador: Suavizar malla
(meshsmooth), para ir viendo como queda. Pero
mientras tanto trabaja sin la malla en suavizado,
te sera mas comodo. No obstante si quieres
trabajar con la maya suavizada, selecciona esta
ﬁjlsa en el comutador: mostrar resultado final

Cuando aplicamos el modificador suavizar malla
podemos apreciar que el modelo se encoje un
poco, es normal, la malla tiende afiadir mas
vértices, aristas y poligonos.

Nota: Puedes apreciar en esta imagen que
hay una doble arista desde el principio del
modelado, he mantenido esta doble arista
para diferenciar la zona superior mas oscura
del tiburdn de referencia, observa en el dibujo
este detalle, ademas esta doble arista nos
ayudard a crear el ojo y la fosa nasal.

El siguiente paso es modelar los agujeros de
la nariz, esto es muy facil de hacer, seguimos
afadiendo con la herramienta cortar
poligonos(cut tool), afiadimos mas aristas,
eso si siempre y cuando sea necesario para
afiadir un detalle més.

[& Transformacion de movimiento Para mover los vértices con mayor precision, puedes usar el
Abzolute: U niversal Desfaze:Partalla)  boton derecho del mouse y abrir en la seccion Transformar,

#:[-0.397 = v [00 la ventana: Mover.

v = Subiendo y bajando las flechas XYZ puedes ver como se
:[33639 = g L desplazan los vértices seleccionados.



Borra poligonos cuando tengas el agujero de la nariz,
presiona shift y muévelo un poco hacia dentro, en la
siguiente imagen puedes ver el resultado cuando
seleccionemos el suavizar malla.

El siguiente paso es crear el agujero del ojo, el proceso
es el mismo que para el 0jo, incluido el hundirlo un poco,
pero ademas afadiremos una esfera que funcionara
como globo ocular.

Tenemos que adaptar el agujero del ojo a la
esfera que hemos creado para ello seguimos
moviendo los vértices de la zona en cuestion
con relacién a la vista izquierda, y perspectiva.
Una vez creamos esté en su sitio la esfera la
pondremos en modo transparente , recuerda
en propiedades con el botén derecho sobre la
esfera marcamos ver transparente.

Nota: es muy importante que tengas en cuenta
gue mantendremos siempre los modelos en
este estado para ayudarnos a componer o
modelar una vez tengamos mas modelos en
escena y molesten entre ellos.

Aleta dorsal : Ahora vamos a crear la aleta superior del tiburén, para ello extruiremos las aristas que se
encuentren en la zona superior y que con relacion a la vista izquierda modelaremos hasta conseguir la
forma deseada.

Nota: Esto también lo puedes hacer extruyendo los poligonos que permitan crear la aleta.
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Aletas laterales : por medio de la misma técnica utilizada anteriormente pasamos a crear, con paciencia y

cuidado, esta aleta. Observa en la imagen como se han partido en x los poligonos, luego se crea un

agujero borrando los poligonos y luego se extruyen las aristas _para crear la aleta.
Jum e i - b Perspecive -

Extruyendo las aristas a partir del agujero que habiamos creado y moviéndolas hacia fuera segiin vamos
creandolas para dar fin a la aleta lateral.
i _i*_..lrp.' - o

Boca: Y por ultimo la boca seguimos utilizando la técnica de cortar los poligonos en proporcién a la
posicion donde vayan a ir en nuestro modelo, y extruimos hacia dentro las aristas.

Muy importante: Cerrar las puntas: Recuerda siempre que una vez hayas realizado las extrusiones y
tengas caras de poligonos con los vértices abiertos, debes unirlos con: soldar_vértices, preferiblemente
soldar con destino (target), es mas comodo ya que de este modo ti controlas el destino de soldadura entre
los vértices. A diferencia del otro modo de soldadura que depende de una zona de accion por la cual se
atraen los vértices y se sueldan. Pero como siempre utiliza aquel que te resulte mas comodo.

También tener muy en cuenta la copia de referencia que hagamos de nuestros modelos organicos y
observar que la evolucién que tenga sea parecida o similar a la pieza original.
Otro consejo es que utilices el modo transparente de ver los objetos( recuerda botdn drcho sobre los

También puedes
utilizar el modo caras
con aristas
(wireframe) para ver
mejor algunas zonas
interiores que no
puedas ver, utiliza las
teclas de acceso
rapido F3y F4
respectivamente para
poner en ambos
modos.




2. Creacion de la silueta del sombrero. Curvas NURB S

1. En el panel Crear, haz clic en Formas.

2. Elige Curvas NURBS en la lista.

3. Enla persiana Tipo de objeto, haz clic en:

Curva VC. by | 7| @

4. En el visor Anterior, haz clic y arrastra para h ‘ | |@‘ T |
crear la primera curva VC y el primer & ] ¥ BB @ AR
segmento de curva. Suelta el ratén para
afiadir el segundo VC. Sigue haciendo clic | Curvas NUIRES =
para afiadir VCs hasta crear una silueta B Tioe 45 obicte |
similar a la ilustracion. Haz clic con el boton Cuadiute [
derecho para terminar de crear la curva. et 5

Seguramente necesitaras entre 8 y 10 VCs para e —

cre%r la curva. g P Curva puntos [ Curva ¥C )

No te preocupes si la curva inicial no se parece, ya que la modificaremos en el siguiente ejercicio.

Consejo: Como en la creacién de splines, la BARRA ESPACIADORA sirve para deshacer la creacion de

los VCs antes introducidos

Edicion de la silueta para mejorar el aspecto w7 nfEh| [@| @| T |
1. Con lacurva VC aln seleccionada, pulsa en el panel Modificar. W )
2. En la Lista de modificaciones, elige el subobjeto: Curva VC. |I:urvalil1 .
3. Enla barra de herramientas, pulsa en el botén: Seleccionar y

Ligta de modificadores A

mover. $

4. Dentro del visor Anterior, selecciona los VCs y desplazalos hasta que
la curva se asemeje a la ilustracion.

& Curva MURBS

A ELIW'EI

Observa cémo al desplazar un VC cambia también la forma de la curva. Haz un clic para seleccionar un
Unico VC o arrastra una region para seleccionar varios. Los
otros modos de seleccion de subobjetos funcionan con los =
subobjetos VC: D

+ CTRL para afadir a una seleccion {

e ALT para suprimir de ella. ll-

|
Ahora ya puedes transformar la silueta en una superficie l N T =G
con forma de sombrero. i | il
Transformacion de la silueta en una superficie torn eada | @ d’Eh| [@| &
Una superficie torneada se genera a partir de un subobjeto de curva. En este ||:uwa|:|1
ejercicio vamos a aplicar el modificador Tornear a la curva VC: - =
1. Con la curva VC aln seleccionada, pulsa en el panel Modificar. Lista de modificadares ¥
2. Enla Lista de modificadores, escoge: Torno — ;.”'l"“ a_t\
3. En la persiana Parametros, elige Direccion; Y | Direscian F,!E .
. . .. intaryértice

Alinear: Min. (Se crea una superficie con ﬂ ﬂ Preservar

forma de sombrero). : Vi (=
Para dar homogeneidad al sombrero, aumenta ~ Alinear Rizo
Segmentos = 30. (Mind|  Centra | b | Ruido

i) Segmentar
Sel suptt

Visualizacion del sombrero en perspectiva

Haz clic sobre el visor en Perspectiva para activarlo. (abajo - derecha)
Si es necesario, selecciona M Voltear normales en la persiana Parametros. Y
salida: Nurbs

Pulsa Zoom a extension en los controles de visor. C.{ @ 53

Si el visor no esta sombreado (inaldmbrico), haz clic con el botén derecho encima
de su etiqueta: Perspectiva y elige: Suavizado + Resaltes.

Elige del menu: Personalizar - Configuracion de visores (o haz clic con el botdn
derecho en la etiqueta del visor y selecciona: Configurar)

En la solapa Método de renderizacion,(seccién Opciones de renderizacion),
selecciona: M Forzar 2 lados. Aceptar.

Seleccionar par canal
Seleccionar wal.
Sezgar

Simetrcidad

Simetria

Soldar vértices
Suavizak alla
Suawvizar

(Tomo o .

Triangular""'*'
#harmar
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Consejo: Es posible cambiar el color del objeto de curva para
cambiar también el color de la superficie del sombrero. En el
siguiente ejercicio editaremos el sombrero para que parezca mas

real.

Leccion 2: Acentuacion de la vuelta del ala

Para acentuar la vuelta entre el ala y la copa del sombrero puedes
ajustar la curva original con la propiedad de peso de un VC. Todos
los VCs de una curva o superficie tienen un valor de peso relativo a

&rg

b,
——

-

=

los demas VCs. Si no altera el peso, la curva o superficie queda como se trazé inicialmente. Al aumentar el
peso de un VC se acerca a €l la curva o superficie, mientras que al reducirlo se aleja la superficie del VC.

Aumento del peso en la unién copa/ala

1.
2.

3.

5.

Selecciona el sombrero en el visor: Anterior.

En el panel Modificar, dentro de la Lista modificaciones, escoge: curva NURBS y dentro, pulsa en el
Subobjeto: Curva VC. (Desaparece el sombrero torneado y reaparece la curva con sus VCs).

Pulsa: Zoom a extensién en los controles de visor
para mejorar la vista.
En la barra de herramientas, pulsa en: Seleccionar

objeto % y designa el VC situado en la union de la
copay el ala.

En la persiana VC, aumenta el valor de Peso hasta
que la vuelta se acentue.

Consejo: Si la curva no tiene ningun VC justo en la vuelta,
puedes afiadir uno: En la persiana VC, presiona Refinar y
designa la curva de la vuelta.

Regreso al nivel Tornear:
1. Presiona en el Subobjeto: Torno para activarlo o seleccionar Torno en la lista de modificaciones.

2. Presiona Zoom a extension de todo.

Pezo: [4E 2] f
Ocultar | bl oztrar todo |f
Fusionar | D esfuzsionar |E
E::E: Refinar | Elirninar |E
=4 | 5
1 Ingertar Alargar ||
- I
H v ]
Ty 1y 1 I

Ahora la vuelta entre la copa y el ala es mas acentuada. Importante: Asegurarse de que el modelo es
correcto antes de pasar a la siguiente leccién, ya que al transformar el sombrero en una superficie NURBS

para editarlo, desaparece la posibilidad de ajustar las curvas.

Leccion 3: Inclinacion de la parte anterior del ala

Ya tienes la forma basica del sombrero, pero es demasiado simétrico. Tendra mejor aspecto si bajamos la
parte anterior del ala. Para ello convertiremos el sombrero en una superficie NURBS (una superficie VC)
Al tornear una curva NURBS no se crea automaticamente una superficie NURBS. Para convertir la curva
torneada en una superficie NURBS debemos contraer su catélogo, que es similar a contraer un objeto
modificado en una malla editable.

Transformacion en una superficie NURBS
Selecciona el sombrero y en el panel Modificar. En la persiana Parametros, dentro de

Salida, selecciona como salida del modificador Torno: NURBS.

Seleccionar NURBS como salida implica que al contraer el catalogo, la superficie
resultante sera una superficie NURBS.

Vamos a contraer el catalogo para aplicar la transformacion:

Salida

" Comectar
T Malla
& MLRBS

Se Contrae el catédlogo cuando has terminado de modificar un objeto y deseas conservarlo como esta,
deseas desechar pistas de animacién o simplificar una escena y ahorrar memoria.

Cuando el objeto basico es una primitiva geométrica, el resultado que se

obtiene al contraer un catalogo es una malla editable

Pulsa el boton derecho del mouse sobre: Torno del catalogo.
Escoge: Contraer todo. Responde Si a la advertencia y presiona Aceptar

para cerrar el cuadro de dialogo.
Ya puedes editar el sombrero como una superficie.

Lizta de modificadores -

Contraer hast

Conkraer bodo

Fenambrar B Tame
Elirninar Curva MURES
cotar | YC curva

) Eur"."EI
Copiar




Seleccion e inclinaciéon del ala

1. Despliega del catalogo la superficie NURBS y selecciona el subobijeto:

Superficie
2. Pulsa en el botén convertir superficie

3. Despliega del catalogo la superficie NURBS y selecciona el subobjeto:

VC Superficie

Convertir en rigida

Crear solevacian

Crear puntos

Convertir superficie

4. Aparecen los VCs y celosias de control.
(Si no ves la celosia de control, activa

\l\;lco's)trar celosia al final de la persiana

5. En la barra de herramientas, presiona:

Seleccionar y mover. '%b

6. Dentro del visor Superior, arrastra para
seleccionar los VCs de la parte inferior de
la superficie

7. En el visor: Izquierda, baja los VCs para
inclinar el ala hacia abajo.

Consejo: Bloquear conjunto de seleccion (en
la parte inferior de la ventana) sirve para
seleccionar un solo visor y luego
transformarlo en otro. La préxima mejora del

Lizta de modificadores

& Sel SupfM

modelo de sombrero es un pliegue de la lzguierds

EH Superficie HURBS

copa.

--- e W superficie )

-------- Superficie

Leccion 4: Plegamiento de la copa

Para conseguir un pliegue convincente, debe haber mas VCs en la parte anterior de la copa.
En esta lecciébn vamos a emplear la herramienta Refinar para afiadir mas VCs en la parte

frontal de la copa. Después formaremos el pliegue escalando los VCs

Adicion de VCs a la copa

Selecciona el sombrero.

En el panel Modificar. En la persiana Catalogo de modificaciones,
presiona en el Subobjeto y selecciona de la lista: VC superficie.
En la persiana VC, en la seccién Refinar, presiona: Refinar fila

En una superficie torneada las filas irradian del centro del torno,
que es lo que nos interesa en este caso.

Dentro del visor Superior, designa aproximadamente la superficie
en las posiciones indicadas en la ilustracion. Haz clic dos veces
en cada posicion. Tal vez tengas que mover un poco el raton
antes de hacer clic por segunda vez para que aparezca la
segunda fila nueva.

Al refinar se afiaden filas de VCs a la superficie. Cuando se
ejecuta Refinar se mueven otras filas. Ello se debe a que al refinar
la superficie de una curva, 3DS MAX ajusta los VCs para
mantener la curvatura del objeto. De lo contrario, la propia
superficie tendria que cambiar, lo que impediria nuestro propésito.
Ahora puede afiadir el canal escalando.

— E limirar

Fila | Col | Ambas |

— Refinar
Fila

Caol. | .fl'-.rnl:ua&l
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Plegamiento de la copa

1. Dentro del visor Superior, pulsa el botdn: Seleccionar objeto y selecciona
los VCs indicados en la ilustracion. Para ello, pulsa la tecla CTRL para
afadir VCs a la seleccion y ALT para quitarlos de la seleccion (No te
preocupes si la posicién de las filas afiadidas no coincide exactamente con
las que aparecen aqui.)

2. Enlos visores Anterior e Izquierda, deselecciona los VCs que estén cerca
del ala 'y deja sélo los de arriba en la copa. (CTRL para afiadir VCs a la
seleccion y ALT para quitarlos).

3. Enla barra de herramientas, realiza estas acciones:

e Pulsa en Seleccionar y escalar no uniformemente

» Establece el sistema de coordenadas de referencia en: Vista

« Elige: Usar centro
de coordenadas de I"\-"ista j FD |
transformacion ®

* Selecciona XY

|
escalar no uniformemente
sistema de coordenadas de referencia

Usar centro de coordenadas dé transfarmacion

4. En el visor: Anterior, arrastra el mouse hacia abajo
para escalar los VCs en torno al 80 - 85%.

Al arrastrar el cursor puedes ver que cambia el porcentaje
en la barra de estado.

Ya tienes la forma basica del sombrero.

Si quiere, puedes probar mas transformaciones de VC
para mejorar el aspecto del pliegue.

Guarda el archivo como: Sombrero.max




Conversion de un logotipo 2D en 3D

En este escenario, un cliente tiene un logotipo 2D basado en un escudo japonés que simboliza la luz, y lo
utiliza porque se parece a un reloj de arena. Le ha pedido que transforme la imagen digitalizada en un
logotipo 3D y lo anime.

Usaremos la imagen del logo como

/""“\ fondo de un visor y dibujaremos
sobre él con splines 2D. Pero antes
hay que oscurecer un poco el blanco
del fondo para que podamos ver las
lineas sobre-dibujadas. (Usar Paint o
Photoshop, etc para oscurecer el
fondo)

Guarda en:
3dsmax6\images\Logo2D

Para afiadir el bitmap oscurecido al visor Anterior como un
fondo visible.

1.- Cambio de visores: Inicia 3ds max. Si ya esta en

funcionamiento, guarda el trabajo y elige del mena Archivo »

Restablecer (Reiniciar). Esta accion restablece los parametros
predeterminados del programa.

2.- Selecciona el visor: Anterior para activarlo y presiona el Conmutador Min/Max de la seccién de
controles del visor (en la parte inferior derecha). El visor Anterior es el Unico que aparece en la pantalla.
Truco: Pulsando las teclas F o P del teclado, cambias el visor a Izquierda o a Perspectiva.

3.- Elige del men: Vistas » Fondo de visor. (ALT+B) Aparece el cuadro de didlogo Fondo de visor.

Pulsa en Archivos y abre el Logo2D anterior. - Drigen de fondo
En la seccion Relacién altura/anchura, activa © {'W'] Dispositivos | o Usar fonds de ent
Igualar bitmap. (Impide que el bitmap se sal fanen fe entama
distorsione.) Actual  C:M\3dsmaxBsinmagesiloge2D JPG
Activa ¥ Bloguear zoom/encuadre. Este - Fielacién altura/anchur ¥ Mostrar fordo
parametro permite alejar y acercar el visor para £ Vicor @quuear zoomdencuadre
que la imagen de fondo se ajuste entera a la :
vista [ Arimar fondo

: . |gualar bitmap . : >
Pulsa Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo. @ Aplicar erigen y Ffresenta“":'” a

" |gualar zalida de render " Todas las vistas

4.- Presiona el boton Zoom para alejar la #® Sdlo activas

imagen. Presiona la tecla G (grid) del teclado para ocultar la cuadricula y poder ver la imagen de fondo.

Dibujo de circulos en la parte superior del fondo d e visor

Dibujaremos sobre el fondo del visor unos circulos:

En el panel Crear, presiona el boton: Formas y selecciona: Circulo. Coloca el
cursor en el centro aproximado del reloj de arena.

Presiona el boton del ratén y arrastralo hacia fuera para crear un circulo
alineado con el circulo interior del logo.

Si qua descentrado, pulsa el botén Seleccionar y mover.

Truco: Las asas de plano del gizmo de transformacion (cuadrado central del
gizmo amarillo) permiten mover los ejes X e Y al mismo tiempo.

Clonacién de un segundo circulo

En la barra de herramientas, pulsa el boton: Seleccionar y escalar B y mantén
presionada la tecla MAYUS. Mueve el cursor sobre el asa de plano mas interior hasta
gue el triangulo se vuelva amarillo y arrastra hacia fuera en el visor. Arrastra el
contorno del segundo circulo hasta que se superponga al circulo exterior del logo.
Suelta el boton del ratén para definir el tamafio. En el cuadro de dialogo Opciones de
clonacién, presiona Aceptar para crear Circulo02 de una copia del 1°

(El asa interior escala de manera uniforme con relacion a los ejes X e Y.)
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Asociacion de los objetos:

Haz clic con el boton derecho en el circulo exterior, Circulo02. Aparece el
menu cuad.

En el cuadrante inferior derecho, elige: Convertir en » Convertir en spline
editable.

El panel Modificar muestra ahora los parametros del objeto Spline editable.
Cambia el nombre de Circulo02 por: Anillo exterior. Para ello, resalta el
nombre Circulo02 en el campo Nombre y color situado en la parte superior
del panel Modificar, e introduce el nuevo nombre.

En el panel: Modificar, en el sub-objeto convertido: Spline, desplazate hacia
abajo (si es necesario) hasta la persiana: Geometria y presiona el botén:
Asaciar. Presiona la tecla H para seleccionar el objeto por nombre. Designar
objeto: Selecciona CirculoO1 y pulsa el botén: Designar.

También puedes seleccionar Circulo01 designandolo en el visor, pero es
mejor seleccionar los objetos por su nombre.

Los dos circulos concéntricos forman ahora un solo objeto 2D denominado
Anillo exterior.

Archivo » Guardar. Asigna a la escena el nombre: Logo2D.max.

Dibujo de lineas sobre la forma del reloj de arena

Selecciona el objeto Anillo exterior, en la persiana Geometria, pulsa: Crear
linea.

Coloca un vértice de linea sobre el lugar que marca la figura

Presiona una vez sobre el extremo de cada esquina para crear un segmento
de linea. No presiones varias veces para redondear las esquinas; este
proceso lo haras mas tarde con la herramienta Empalmar vértice. Asegurate
de que solo presionas una vez el boton del ratdn en cada extremo del
segmento de linea; de lo contrario crearas segmentos de lineas curvas.
Truco: Si has colocado un vértice en una ubicacién que no te gusta,
presione la tecla RETROCESO para eliminarla y continuar dibujando la

Vs

Anilla exterior l

Lizta de modificadores

| 4

Hi5pline editable “,
-------- Wertice

L

|- Geometria |

Tipo de wértice nuevo
#® |ineal
{7 Bézier 7 Eszquina Bézier

i Suavizado

Crear linea | P artir
Agociar ] _
—— [ Reorientar
Agociar mulk.
Secc trangy |

linea. pa

ContinGia creando segmentos de linea

hasta completar el circuito y regresar al

vértice inicial. Cuando hayas llegado al

punto inicial (después de 31 puntos

aproximadamente), se te indicara que

pares. Para cerrar la forma, la Ultima presién del raton debera

coincidir con la del vértice inicial.

Repite los mismos pasos para dibujar el 2° circuito, iniciando

donde se muestra la figura y en el sentido de las agujas del

reloj.

« Presiona ALT+B para abrir el cuadro de didlogo Fondo de
visor. Desactiva: M Mostrar fondo y presiona: Aceptar.

« Ahora podréas ver mejor lo que has creado sin la imagen

T

digitalizada en el fondo

« Presiona la tecla G del teclado para volver a mostrar las lineas de cuadricula.

» Desactiva Crear linea en el panel de comandos

Ajuste de las lineas:
En la persiana Seleccion, pulsa el boton Vértice y en
1%& la barra de herramientas, pulsa Seleccionar y mover.
Ya puede mover cada uno de los vértices para ajustar
la forma
Asegurate de que las esquinas exteriores del reloj de arena no
corten el anillo exterior ni que ninguna otra linea se corte a si
misma o a las demas. Las lineas deberan crear una forma
continua y cerrada. Si es necesario, utiliza la cuadricula como
guia para trazar lineas rectas.
Truco: Si deseas seleccionar y mover varios vértices a la vez,
mantén presionada la tecla: CTRL y designa varios vértices para

crear un conjunto de seleccion. Luego puedes utilizar el gizmo de
transformacion para moverlos todos a la vez.

+ o+
+

)




Redondeo de las esquinas del reloj de arena:

Para redondear las esquinas de la forma del reloj de arena, puedes utilizar
Empalmar vértices: L
Selecciona los ocho vértices extremos del reloj mediante seleccién por region \
y manteniendo presionada la tecla Control.

En la persiana: Geometria, presiona: Empalme ; utiliza el contador incluido
para cambiar el radio de empalme a 7.

Las esquinas aparecen redondeadas debido a que se han sustituido los

vértices sencillos por vértices mdltiples. §
Continte seleccionando y empalmando todos los vértices de la forma del reloj / \\

d .
e arena i =

~

Nota: Si seleccionas un vértice que parece no responder a la operacion de
empalme, es posible que hayas seleccionado mas de un vértice, ya que estadn muy proximos entre si. En
tal caso, haz lo siguiente:

En la barra de herramientas, pulsa el boton Seleccionar objeto y arrastre una ventana de seleccion
alrededor de los vértices que estan muy juntos entre si.

En la persiana Geometria, ve al campo Soldar y aumenta el valor hasta 10. Presiona Soldar.

Prueba de nuevo la opcion Empalme.

Guarda el trabajo. En el menu Archivo, elige Guardar.

Truco: Puedes guardar el logo 2D como un archivo de vectores de Adobe lllustrator si elige el men(
Archivo » Exportar. Para ser luego utilizado por llustrator o Photoshop © Adobe.

Uso de modificadores para crear objetos 3D

Método Extruir_: Presiona el Conmutador Min/Max en los controles de visor para que se vuelvan a
mostrar los cuatro visores.
Haz clic con el boton derecho en el visor Perspectiva para activarlo y presiona el boton Zoom a extensién

para mostrar la forma completa en el visor.

Activa Rotar arco IE y rota la vista para poder ver la forma 2D desde una vista de 3/4 (si es necesario).
Haz clic con el boton derecho en el visor para desactivar Rotar arco.

En la barra de herramientas, presione el boton Seleccionar objeto y designa el objeto en el visor. La
forma del logo aparece rodeada por angulos de seleccién blancos. (Desactiva antes vértices.)

En la barra de menus, elige: Modificadores » Edicién de mallas » Extruir .
En la persiana Parametros, aumenta la cantidad con el contador. A medida que arrastras la flecha del
contador, la forma se modifica y crea un logotipo 3D. Si no deseas utilizar el contador, también puede
introducir un valor en el campo Cantidad. Cantidad = 15.

Método Biselar : Presiona repetidamente las teclas CTRL+Z del teclado Lista de modificadores -
para deshacer los pasos anteriores o pulsa sobre el modificador Extruir :

del catélogo y luego pulsa en el botén: Suprimir del catalogo. @ (_E”“”!' ) =
En la lista de modificadores. Presiona la tecla B del teclado para ir a los E| Spllrje_e-:hta |
modificadores que comienzan por la letra B. Selecciona: Biselar para e Wrlice ﬂ
afadirlo al Catalogo de modificaciones. S e -

En la persiana Valores de bisel, cambia el Nivel 1: Altura a 10, y el valor = | il | @ | B

Contorno a 2.

Activa Nivel 2. Define la Altura en 10 y el Contorno en
-1,5.

De forma opcional, puedes afadir mas interés al logo
si activas Nivel 3 y defines la Alturaen -5y el
Contorno en —1,6. Esto crea un entrante en la parte
delantera del logo

Si observas cualquier anomalia, comprueba los
vértices y suelda los sobrantes.

[ - Yalores de bisel

Cantarna inicial: IEIEI— ﬂ

Mivel 1:
Altura: IW ﬂ
Cantarnea: IE‘EI— ﬂ

¥ Mivel 2
J v Atoa [TO0 3
- Corbarna: IT ﬂ

- ¥ Mivel 3
B Ahua [B0 3
Cantarne: IT ﬂ
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Preparacion del logo para animacion

Separacion del objeto: El primer paso es convertir el logo en una Malla editable:
Selecciona el logo en el visor. Haz clic con el boton derecho del ratén en el logo y elige: Convertir en »
Convertir en malla editable. El Catalogo de modificaciones muestra ahora Malla editable.

Pulsa en el signo (+) a la izquierda de “Malla editable” para expandir el
catalogo. Selecciona: Elemento en la lista.

Haga clic con el botén derecho encima de la etiqueta del visor Perspectiva y

elige Caras con aristas. Luego designe el reloj de arena en el interior del
anillo. (permite ver el elemento seleccionado en color rojo)

En la persiana Editar geometria, pulsa: Disociar. En el cuadro de didlogo
Disociar, nombre el objeto como: Reloj de arena (Hourglass), y presiona
Aceptar. (Se deseselecciona)

Alineacion de los puntos de pivote:

La animacion del logo gira sobre el punto de pivote del objeto. Ajustar el
punto de pivote de los dos objetos para que ambos roten correctamente.
El objeto Anillo exterior sigue estando seleccionado, de modo que
ajustaremos primero este objeto.

Abre el panel Jerarquia dE‘n » Persiana Ajustar pivote, y presiona:
Transformar solo pivote. Aparece la triada del punto de pivote

En el Catalogo de modificaciones, vuelve a seleccionar Elemento para
desactivarlo

En el grupo Alineacidn, presiona: Centrar en objeto.

El punto de pivote reajusta ligeramente su posicion en relacion al reloj de
arena

Selecciona el objeto Reloj arena y repite el proceso. Presiona Centrar en
objeto y observa que el punto de pivote se corrige automaticamente.
Desactiva el botén Transformar sélo pivote.

Guarda la escena como: Logo2D.max

Animacién del logo
Con el visor Perspectiva activo, presiona el botén Key auto para activarlo

En la barra de herramientas, pulsa el botdn: Seleccionar y rotar .
Desplace el regulador de tiempo hasta el fotograma 25.

Presione el Conmutador Min/Max para mostrar solo el visor Perspectiva y
selecciona el reloj de arena. Aparece el gizmo de transformacion

Mueve el cursor sobre el circulo azul del eje Z del gizmo de rotacion.
Cuando el circulo del eje Z se vuelva amarillo, presiona y arrastra
lateralmente, para rotar el reloj de arena. Mira la presentacién de
coordenadas y cuando veas que en el campo Z hay 90 grados
aproximadamente, suelta el botén del raton.

Has definido una key de rotacion en el fotograma 25.

Consejo: También puedes ver la lectura de la coordenada junto al
gizmo de rotacién para ver en cuantos grados se ha rotado el objeto.

Desplaza el regulador de tiempo hasta el fotograma 50 y repita el
proceso. Rota aproximadamente otros 90 grados.

Repite el proceso en los fotogramas 75 y 100. (Las keys aparecen en
la regla de tiempo por debajo del regulador.)

Presiona el botén Reproducir animacion y observa el giro del logo en el visor.

Para la animacién con el boton Pausa.

Poligono

v Elements) ﬁj

Disociar

Digociar ern; IFiell:ni arend

™ Disociar en elementa

™ Disociar como clon

Bgociar |

[ Dizociar ) |

£

I.-’-\-.nilln:n exterior |_

Fiwate Cl

| [nfa winc

' Ajuztar piviote

— Maver/Rotar/E zcalar:

Transformar sdlo objeto

G Tranzformar solo pivote j
Transfarmar sdlo jerarguia |

— Alineacidn:

( Centrar en objeta 'I|

Repite el proceso para el anillo exterior, pero hazlo rotar alrededor del circulo rojo del eje X en la direccion

contraria. Define cada key —90 grados en relacion a la anterior.
Desactiva el botén Key auto y reproduce la animacion en el visor.

Guarde la escena. El logo tendria un aspecto mas atractivo con un material brillante.




Creacion de un material brillante:

Elige del menu Renderizacion» Editor de materiales, o presiona la tecla M del teclado. Aparece la ventana

del Editor de materiales. Selecciona la esfera de
muestra del extremo izquierdo.

% II-:ngl:u azul brill ante j Estandar

Renombra el material: Predeterminado a: Logo azul

Parametros baszicos Blinn

brillante. Ahora tendras que darle color y hacerlo

brillar.
Presiona la muestra de color Difuso, en la persiana

dialogo Selector de colores: Color difuso.
Introduce los valores para Rojo: 75, Verde: 215y

= Arnbiental: I:I Rojo: I I|.‘-‘5|'

(=

Parametros basicos Blinn. Se abre el cuadro de g Difuza; -*"'Uerde:_:|215
Ezpecular; |:|j2m: . o IEE

r.ﬁ.utniluminacién

Azul: 215 en los campos del lado derecho del ~ Resaltes especulares

cuadro de dialogo. Cierra al finalizar.

En el grupo Resaltes especulares, aumenta el valor
de Nivel especular a 77. Define el valor de Lustre en
22.

Arrastra el material desde la esfera de muestra al

Mivel especular: ﬂ J
Lustre: ﬂ J

Drebilitar; [A7 2

reloj de arena del el visor perspectiva.

Arrastra el mismo material sobre el objeto: Anillo exterior, y cierra el

Editor de materiales.

Haz clic con el botdn derecho en la etiqueta del visor Perspectiva y

desactiva Caras con aristas.

Reproduce la animacion. El logo deberia ser brillante y azul y relucir a

medida que rota en el visor.

Renderizacion de la animacion
Elige del men(: Renderizacion» Render.

En el cuadro de didlogo Renderizar escena, grupo Salida de render , presiona el botén: Archivo, y
selecciona: MOV QuickTime File (*.mov) en la lista Guardar como tipo .

En el campo Nombre de archivo, asigna al archivo de
salida el nombre: logo y presiona Guardar.

Presiona Aceptar para admitir los valores
predeterminados del cuadro de dialogo de parametros
de compresion.

En la persiana Parametros comunes activa:
Segmento tiempo act.

En el grupo Tamafio de salida, presiona el botén
320x240 para definir el tamafio de salida.

Presiona Render.

La animacion se renderiza al tiempo que las
imagenes renderizadas aparecen en la ventana del
fotograma renderizado.

Para reproducir la animacion, elige: Archivo » Ver
archivo de imagen y selecciona logo.mov.

[&l Perspectiva, fotograma 0 {1:1)

=T

W [o]e]e ¢ o X [mros =[]

Baze n?

@Segmentn tiempo act 0 a 100

€ Rango: [0 4| Hasta [T00 2

archivos: I ] ﬂ

" Fotogramas: |1 3512

 Tamafo de zalida

Perzonalizada

Anchura: 320
Altura; 240

[ =] P0e240 | 7200456 |
= B40x480 |  @00s600 |

Fel. imagen: |-|»333 ﬂﬂ Rel. pixel I'I,EI ﬂﬂ

Ancha I— o
j aberturalmm]: ] ﬂ

¥ Desplazamienta

Comprobar color
r de video

— Opciones
¥ Atmosféricas [T Renderizar geometria aculta
¥ Efectos [T Luces/Sombraz de rea puntuales

[T Forzar 2 lados
[T Supemege

[T Fenderizar en campos

~ llurninacion avanzada

¥ Uszar iluminacidn avanzada

[T Calcular iluminacién avanzada =i hace falta

— Salida de render

¥ Archivo |

|C: BdzmaxBizcenesiofimegalogo moy
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Modelado de un juego de ajedrez

Modelado de un pedn con Spline y torno
Usaremos spline para dibujar el contorno del objeto y aplicaremos el modificador: Torno, que rota un
contorno alrededor de un punto central para crear una forma, similarmente a la madera sobre un torno

Cuadricula inicial _“

mecanico.
Configuracién de cuadricula y ajuste 2D: El ajuste g || Alustes | Opciones |
2D permite ajustar el objeto a la cuadricula inicial ‘@‘ ‘ IEsténdar
« En la barra de herramientas, presiona el icono 2
desplegable: Ajustar y elige el tipo de ajuste 2D. @ O W Puntas cuadricula
» Haz clic con el botén derecho en el Conmutador @5 A [ Pivete
ajuste 2D. Aparece el cyadro dg dialogo b T Pempendicular
Configuracion de cuadricula y ajuste. 3 L
« Activa: Puntos (ya estaba) y Lineas cuadricula. Q” + 7 "-u"e.rtlce
«  En el visor: Anterior, acerca el zoom hasta que tengas | O I~ Arista
algo més de 10 celdas de cuadricula de altura. & [ Cara

| | Sohrescribir DES

[0 ™ Lineas cuadricula
T Caja delimitadora
T [ Tangente

A I Punto final

A [ Punto medio

7 [ Centro cara

Comienzo del contorno del peén: Dibujaremos de arriba

hacia abajo:

En el panel Crear, activa: Formas y, a continuacion: Arco

En el visor Anterior, arrastra desde un punto central hasta un punto situado una celda por

encima y dos por abajo. Suelta el raton y luego arrastra hasta que aparezca un
hacia la derecha, como la imagen

Para dibujar el cuerpo del peon, activa: Linea. Dibuja en zigzag hacia abajo desde el

punto de la cuadricula en el que terminaste el arco. Como en la figura:

El pedn tiene un pequefio saliente en la parte alta de la base. Dibudjalo como si
se tratase de otra linea con dos segmentos. Haz clic con el botén derecho
para terminar.

Vuelve a hacer clic con el boton derecho en el ajuste 2D. En el cuadro de
dialogo Configuracién de cuadricula y ajuste, activa: Punto final. (Deja también
activados Puntos cuadricula y Lineas cuadricula.)

Activa: Arco otra vez. Arrastra desde el punto final de la linea que forma el
“saliente” de la parte alta de la base hasta el punto de cuadricula de la
siguiente celda inferior, y a la izquierda del saliente.

Para terminar el Ultimo pedazo de la base, activa: Linea. Arrastra un poco a la
derecha desde el punto de la cuadricula en el que termina en segundo arco,
suelta el raton y arrastra ligeramente hacia abajo para curvar el segmento de
linea.

Por dltimo, arrastra horizontalmente hacia la izquierda hasta el punto central
del eje.

Edicion del contorno:

Elige: Archivo » Guardar

arco T

- |
A

Desactiva el Ajuste 2D. Guarda el archivo como: mi_peon.max. Pean

Antes de utilizar el modificador Torno, el contorno debe haberse

consolidado en una sola spline. Lizta de modificadores 1

En el visor Anterior, selecciona [:x el arco superior del peén. =
Haz clic con el boton derecho del mouse encima y elige: Convertir en »
Convertir en spline editable

Ve al panel: Modificar. En el campo de nombre, cambia el nombre de:
Arco01 a: Peon.

En la persiana: Geometria, activa: Asociar y designa las otras splines

Spline editable 4

gue forman el contorno. Ahora el contorno del peén es un solo objeto.

Feamelria

El catédlogo de modificaciones es la lista que aparece en la parte

superior del panel Modificar. Pulsa en el signo (+) que aparece junto a Tipo de vértice nueva

Spline editable, para ver los elementos denominados “subobjetos”. ]
Vamos a “borrar” algunos vértices para simplificar el contorno ol

Linzal € Suavizado

Bézier ¢ Ezquina Bézier

soldandolos: Selecciona el subobjeto: Vértice y en la persiana

Geometria, aumenta el valor de Soldar a 1,0. Lrear linea | Farti

Activa: Seleccionar y selecciona los puntos finales superpuestos
arrastrando una caja a su alrededor. A continuaciéon, mantén presionada Asociar ml
S0CIAr i,

la tecla CTRL mientras arrastras una caja de seleccién alrededor de los
demés puntos finales superpuestos. Y Pulsa en: Soldar. 5

R earientar

ece transy |




Conversion de algunos vértices en esquinas:

La curvatura puede “deslizarse” hasta una spline. Para evitar que esto

ocurra y obtener los extremos despejados, tendras que convertir
algunos vértices en vértices de esquina:

Haz clic con el boton derecho del mouse en el vértice mas alto y elige:

Esquina en Herramientas 1.
Repite los mismos pasos para los vértices de la figura:

Tornear:

Pulsa en la Lista de modificadores y elige: Torno en la lista.

Para mejora el aspecto en el visor Perspectiva, aumenta el nimero de

Segmentos a: 32 en la persiana Parametros del modificador Torno.

Consejo: Si por algin motivo encuentra un orificio en la parte superior
o inferior del peon, aplique al objeto un modificador Tapar agujeros a

fin de solucionar el problema

Elige: Archivo » Guardar

Modelado de la torre. Cilindro en malla editable y

,f""/"--._.-«"

N

*

extrusion de poligonos

Aungue la base de la torre sea una spline torneada, al igual que en el pedn, en la parte superior se utiliza
una técnica de modelado diferente.

Utiliza los mismos pasos que en el ejercicio anterior para crear el
contorno de la derecha de la figura:

Recuerda: convertir en Spline, soldar vértices, interiores y convertir
vértices extremos en esquinas. Luego aplicar modificador: Torno
Aumentar segmentos a 32.

(El contorno inferior es casi igual al peén.)

Para levantar la torre:

Pulsa el botdn rotar y escribe 90 en el eje a rotar:

@ %[00

z|vjon

z|zfon

Crear el cilindro de la corona:
Ve al panel Crear » Primitivas estandar y activa Geometria. Activa

Cilindro.

Crea un cilindro en cualquier parte del
visor Superior. Primero arrastra desde el
centro hacia afuera para definir un radio
preliminar. Suelta el ratén y arrastra para
definir una altura preliminar.

En la persiana Parametros, define:

radio del cilindro: 22,0 altura: 8,0.
Segmentos de tapa: 6 Lados: 20.

Colocar el cilindro:

T

o o

[ 1114
RITH

r Parametros |
Radie: [220 2]
Alra: [8.0 2

Segms alura: I b J
Segmentos tapa: | ] =
Ladaos: |2EI— ﬂ

4k

]

Asegurate de que el cilindro se encuentra seleccionado y que el visor: Superior esta
activo. Pulsa el botén: Alinear de la barra de herramientas y designa la base de la torre

en el visor Superior.

Pie =

Activa el visor: l1zquierda y presiona Alinear otra vez. Designha la base de la torre en este visor.

Activa: Posicion Y en el
grupo Alinear posicion
(Pantalla).

Elige Minimo en el
grupo Objeto actual y
Méaximo en el grupo
Objeto de destino.

—&linear pozicidn [Pan

¥ Posicign W P

{7 Punto de pivote

£ M avimo

— Objeto actual: — Objeto de desting: —
7 Minimo 7 Minimo
& Centro @& Centro

talla):

osicién v ¥ Pasicidn 2

{7 Punto de pivote

£ Maximo

— Objeto actual:
#® Minimao
" Centro
" Punto de pivote

M &ximo

—alinear posician [Pantalla):

[T Posicién [ Posicisny' [ Pasicién 2

— Objeto de desting; —
= Minima

i Centro

" Punto de pivote

& b &ximo
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La parte inferior del cilindro (minimo) se alinea con la parte superior de la base (maximo).

Guarda esta escena como: Torre.max

Conversion del cilindro en malla editable:

Haz clic con el boton derecho del ratén en el cilindro y elige:
Convertir en » Convertir en malla editable

En el panel: Modificar pulsa (+) para expandir y escoge el subobijeto:

Poligono
En la persiana Seleccion, activa Omitir caras ocultas. Si no activas

esta opcion, podrias seleccionar otras caras inferiores por error y {

obtener algunas extrusiones de aspecto extrafio.
En el visor Superior, utiliza CTRL junto con Seleccionar para

55

seleccionar poligonos alrededor del borde del cilindro. Selecciona
los poligonos en grupos de tres, y deja fuera el cuarto.
En la persiana Editar geometria, define: Extruir en 8,0.

Las caras se extruyen y forman la almena de la torre.

Pulsa en: Malla editable para salir del subobjeto Poligono.
En el campo de nombre, renombra el cilindro a: Almena de torre.

Combinacién de ambas partes de la torre

* Ve ala seccion Geometria del panel Crear y elige: Objetos de
composicién en la lista desplegable.

* Selecciona la almena. Pulsa en: Booleano.
Los objetos de composicién booleanos ofrecen una de las formas de
combinar dos objetos en uno solo. Los dos componentes del objeto
booleano se denominan operandos.

« En la persiana Designar booleano, elige: Designar operando B seguido
del objeto de base de la torre.
La base desaparece.

e Sustraccion es la operacion booleana predeterminada. En este caso no
es la operacion que deseas efectuar.

« En el grupo Operacion de la persiana Parametros, cambia el tipo de
operacion de Sustraccion (A-B) a ® Union.

e Selecciona el objeto completo y en el panel modificar, renombra por:
Torre.

e Haz clic con el botén derecho en el objeto de torre y elige: Convertir en
» Convertir en malla editable.

* Los objetos de composicion, afiladen complejidad a la escena y agotan
los recursos del sistema. Su conversién en malla editable puede ahorrar
recursos y hacer la escena mas idénea.

g
rlfll:uietl:us de cumpnsicién)ﬂ
Caonformar | Conectar
b4 allaB lob | FusForma
i Booleano :I Temeno
Solevado | b allador

| - Maombre y color

I almena de tore

- Designar booleana

(—Designar operanda B _1

" Referenciar € Copiar
® Mover i Calcar

| - Parametros

— Operandos

A almena de tore
B: Peon

MHaombre:; |

Extraer operando

@ Calcar € Copiar

— Dperacian

i Interseccidn

{7 Sustraccidn [4-B)
{7 Sustraccion [B-A)




Modelado de un alfil

Utiliza los mismos pasos que en ejercicios anteriores para crear el contorno
de la derecha de la figura:

(Puedes utilizar parte del contorno del pedn)

Recuerda: convertir en Spline, soldar vértices, interiores y convertir vértices
extremos en esquinas. Luego aplicar modificador: Torno
Aumentar segmentos a 32.

Creacion de la esfera de la cabeza:
Ve al panel Crear y pulsa en Primitivas estandar: Esfera
En el visor Superior, arrastra desde el centro hacia afuera para crear una
esfera. En la persiana Parametros, define su radio: 18.
Colocacion de la esfera:
Con la esfera seleccionada y el visor Superior activo. Presiona Alinear en la barra de
herramientas y designa la base del alfil en el visor Superior. Aparece el cuadro de Hq @ | %
dialogo Alinear seleccion.
En el cuadro de didlogo, elige ® Centro en los grupos Objeto actual y Objeto de destino. En el grupo
Alinear posicion (pantalla), activa las posiciones X, Y, Z y presiona Aceptar.

[

&4l En la barra de estado, presiona Bloquear seleccion para activar el bloqueo. Ahora vas a mover la
esfera, lo que evita el desplazamiento accidental de la base.
Truco: Con el teclado es la BARRA ESPACIADORA.

‘%’ Mueve la esfera verticalmente en el visor Izquierda. Deja que ésta se hunda en la parte superior de la
base. Al finalizar, desactiva: Bloquear seleccion

Conversion de la esfera en malla editable:

Haz clic con el boton derecho en la esfera y elige: Convertir en » Convertir en malla editable.

Uso de seleccidn flexible para estirar la malla:

Con el visor Izquierdo, aplica zoom a region en la esfera de la parte superior del alfil.

En el panel Modificar presiona (+) para expandir los niveles y escoge el subobjeto: Vértice.

En el visor Izquierdo, arrastra una region para seleccionar las dos filas superiores
de vértices.

En la persiana Seleccion flexible, activa: Usar seleccidn flexible

Aumenta el valor de Atenuacion: 28 si quieres que la seleccion flexible afecte a los
vértices superiores de la esfera, pero no a los inferiores

S R

11T T T LAY
‘%’ Activa Seleccionar y mover y desplaza verticalmente los vértices ﬁ ﬁ ﬁ % } “
seleccionados unas 8 unidades. RN e
Al utilizar la seleccion flexible se arrastran otros vértices detras de los ST
seleccionados, lo que genera la caracteristica forma oval. N

Creacion de la protuberancia en el extremo superior

En el panel crear, activa Esfera. En el visor Superior, arrastra para crear otra
esfera.

Define su radio en: 5

Con la esfera seleccionada y el visor Superior activo, Pulsa Alinear. En el visor -
Superior, designa la base del alfil. En el grupo Alinear posicién (Pantalla) del 1
cuadro de didlogo, activa Posicion Z y presiona Aceptar.

Bloquea y desplaza la esfera como en el caso anterior a la posicién de la figura:
Unién del modelo:

En el panel Modificar, renombra el objeto a: Alfil.

En el panel Modificar, persiana Editar geometria, activa: Asociar.

Designa cada objeto de esfera para que forme parte de la malla.

Elige Archivo » Guardar.

Creacion y colocacion de una caja para segmentar el “bisel”:

En el panel Crear » Geometria » Primitivas estandar, activa: Caja.

En el visor Izquierda, arrastra para crear una caja. Define anchura: 3. Aunque la
longitud y altura no importan, deben tener valores algo mas altos que la forma
oval.

Define segmentos de longitud, anchura y altura (“Segms”) a: 7.

(Esto es importante, ya que es posible que la operacién booleana no se realice
correctamente si existe demasiada diferencia en la complejidad de la geometria)
En el visor Izquierda, rota la caja unos —30 grados y muévela de forma que corte la
parte superior del alfil.
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Creacion del segmento con la opcion Booleano: |Dbietﬂs de composicicn j
Selecciona la base del alfil en lugar de la caja.
En el panel Crear » Geometria, elige: Objetos de composicion en la lista MallaBlob |  FusFoma
desplegable.
Elige la opcién: Booleano para activarla. K Booleano ) Tenens
En la persiana Designar booleano, elige: Designar operando B y designa la Salewvadn | M alladar
caja.
Elige Sustraccion (A-B) en el grupo Operacion de la persiana Parametros. 1B Mombre y color
El “bisel” del alfil de ajedrez tiene ahora una ranura. Ialfil |—
Elige Archivo » Guardar

{-  Designar booleann
Modelado de un caballo 3 N { Designar operando Eaj|
Utilizaremos splines personalizadas y el modificador Superficie. Este
modificador genera una superficie 3D a partir de una estructura de splines € Referenciar ¢ Copiar
intersecantes. & taover " Calcar

Operacion———
.
I-T-Tgl t t r Llnilfln
| I- Lol -
{7 Interseccidn

{Ei‘ Sustraccion [.i'-.-B]-]

Carga y uso de una imagen de referencia como ayuda para el modelado © Sustraccién [B-4]
Obtener el dibujo de un caballo como en la imagen y guardar como mapa de —
bits: Caballo.bmp

Crearemos un plano mapeado con la imagen de un caballo de ajedrez:
Importamos la imagen de la vista en el fondo de visor izquierdo. Para ello
escogemos del menu: Vistas » Fondo del visor...(ALT+B)

Pulsa en: Archivos y abre el bitmap del caballo anterior

En la seccion Relacién altura/anchura, activa: Igualar bitmap. (Impide que
el bitmap se distorsione.)

Activa: Bloquear zoom/encuadre. Este parametro permite alejar y acercar
el visor para que la imagen de fondo se ajuste entera a la vista. Pulsa
Aceptar para cerrar el cuadro de dialogo

Dibujo del contorno del caballo:

En el panel Crear, activa Formas y designa: Linea.

En el visor Izquierda, comienza por el lado izquierdo de la imagen del
caballo en la parte mas ancha del cuerpo y dibuja su contorno
aproximado. Utilizae unos 20 vértices para dibujar la linea y haz clic con el
botdn derecho para terminar de crearla. Como en la figura.

No te preocupes por la precision en este momento. Todo lo que se
necesitas al principio es un simple contorno.

En el paso siguiente se requiere un poco de
criterio. El objetivo es alinear los vértices a
cada lado del caballo para que haya parejas
coincidentes a cada lado del cuerpo. Las
parejas coincidentes facilitaran la creacion de
lineas de conexion en los pasos.

En el panel Modificar » persiana Seleccién,
presiona: Vértice

Mueve los vértices longitudinalmente a los
lados del cuerpo para alinear las parejas. Si
necesitas un vértice complementario,
presiona Refinar y desigha un segmento para
crear otro vértice. Asegurate de desactivar
Refinar una vez que termine de afadir
vértices.

(La incorporacion de demasiados vértices a esta spline dificultara el acabado del modelo. Utilice 25 vértices
€como maximo.)

En la persiana Geometria del panel Madificar_, pulsa el boton: Crear linea (no del panel crear)

Dibuja dos lineas ascendentes en el centro del cuerpo del caballo como en la figura.




Desactiva el boton: Crear linea.

Si fuese necesario, mueve y ajusta los vértices de manera que coincidan con los vértices del exterior del
cuerpo.

Seleccione todos los vértices de las splines del centro.

En la vista Anterior, traslada los vértices a corta distancia hacia la izquierda de la spline del contorno
(seleccionar los vértices con la tecla Control y desplazar). En este momento la distancia no es importante.
Conexion de los vértices del cuello:

Para que la estructura de splines funcione mas adelante con el modificador Superficie, los vértices deben
conectarse correctamente. Las herramientas de ajuste serviran de ayuda durante este proceso:

O Puntos cuadiicula [ T Lineas cuadricula

3
ﬁ‘a En la barra de herramientas, Pulsae en 3D como tipo

de ajuste 2D/3D. A T Pivote T Caja delimitadora
Haz clic con el botén derecho en Conmutador ajuste 3D b [ Pependicular = [ Tangente

para abrir el cuadro de dialogo. + ¥ Vértice @ ™ Purta final

En el panel Ajustes, activa la opcidn: Vértice y desactiva . ,
todas las demaés. (Cierra con la X) O [ Adsta [@ [ Punto medio

En la persiana Geometria, presiona: Crear linea. & [ Cara W [ Centro cara

Ya puedes comenzar a conectar vértices.

Importante: A medida que creas vértices nuevos, asegurate de que
aparezca el cursor de ajuste azul antes de presionar.

Conecta las demas lineas del area de la cabeza como se muestra en la
imagen siguiente.

Fusién de los vértices:

Como los poligonos deben estar completamente cerrados para que el
modificador Superficie no produzca “agujeros” .

Compraba pulsando en Rotar arco, (parte inferior derecha) Para ver para
ver la estructura de la spline desde todos los lados.

Si hay dos vértices juntos, arrastra un rectangulo de seleccion alrededor de
cada interseccién de dos lineas y en la persiana Geometria, presiona

FUSionar- _ _ - o F Opciones de zpline
Con Linea01 seleccionada, escoge de la Lista de modificadores: Superficie.
Introduce los parametros de la figura. lel:ural:|Il5 ﬂ

Voltear la Normal, controla el lado que es considerado “exterior”. ¥ Voltear namales

Si el caballo tiene algin un agujero, (seguramente) realiza | ¥ Suprimir correctares int.
el siguiente procedimiento: [T Séla segms. selecs.
« Conmutador ajuste 3D todavia activado. Vértices.
» Acerca la zona en la que se encuentra el agujero - Topologia de cormectar
« Localiza una zona en la que dos vértices se acerquen
mucho sin llegar a juntarse. (Acercar mucho) Pasos: [T 2]
* Mueve uno de los vértices para que se ajuste a los vértices proximos a
él.
« Al volver al nivel Superficie del catdlogo de modificaciones, el agujero

debe desaparecer.

Generacion de una estructura de splines simétrica:

Resalta el modificador Superficie en el catalogo y elige Suprimir en el catalogo. &

Selecciona el caballo en el visor: Anterior

En la barra de herramientas, pulsa en Simetria. Aparece el cuadro de didlogo Simetria.

En el grupo Clonar seleccion, elige: Copiar. Presiona Aceptar. Aleja la copia del objeto original sobre el eje
X.

Asociacion de las dos mitades:

Con uno de los objetos seleccionado, ve al panel: Modificar. En la persiana Geometria, activa: Asociar y
después designa el otro objeto. Presiona Asociar para que se desactive otra vez.

Conexidn de las dos mitades:

Deberas hallar los conjuntos de vértices coincidentes:

Designa en la vista en perspectiva para que sea la activa y presiona U para cambiarla por otra de usuario.
Cuando un modelo alambrico sea dificil de visualizar, Rotar arco puede ser de utilidad. A veces la forma de
la representacion alambrica se ve mas facilmente cuando estd en movimiento que cuando permanece
estatica.

Con Rotar arco, rota la vista de usuario hasta que distingas claramente uno o varios conjuntos de vértices
coincidentes en cada mitad del caballo.
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Accede al nivel de subobjetos Vértice y activa: Crear linea.
Selecciona un vértice de un conjunto coincidente, designa el otro
vértice y haz clic con el botdén derecho para terminar de crear la
linea. Asegurate de que el cursor de ajuste azul aparece sobre cada
vértice antes de designarlo.

Crea mas lineas de conexidn entre conjuntos coincidentes de
vértices de la misma manera.

Sigue rotando la vista y conectando conjuntos de vértices hasta que
ambos contornos estén completamente conectados.

Guarda el trabajo con el nombre de archivo: caballo.max

Aplicacién del modificador Superficie

Para ir al nivel superior designa Linea en el catalogo.

Aplica el modificador: Superficie al objeto de caballo. En caso
necesario, activa Voltear normales para que el caballo mire a la
derecha.

En la persiana Parametros, activa: Suprimir correctores int.

Si el caballo presenta agujeros, corrige este defecto mediante el procedimiento de reparacion de agujeros
en la superficie descrito anteriormente.

Terminacion de la forma de la cabeza:

Desactiva Conmutador ajuste 3D.

Accede al nivel de subobjetos: Vértice del objeto Linea.

En el visor Anterior, selecciona los vértices del lado derecho del caballo. Desplaza
los vértices a la izquierda, por el eje X, para reducir la anchura del caballo.

En el panel Modificar, activa el Conmutador de Mostrar resultado final. H 4
Con esta opcién se muestra la superficie incluso cuando trabaja en el nivel de
subobjetos Vértice

En el visor: Izquierda, utiliza una region de seleccion para los dos vértices en la
mitad de la cara, entre las mejillas y el hocico, como se muestra en la imagen
siguiente.

IﬂEn la barra de herramientas, elige: Seleccionar y
escalar

Eﬂ Elige: Usar centro de seleccion en el icono
desplegable Usar centro de la barra de herramientas
principal.

En el visor Anterior, escala los vértices seleccionados
por el eje X hasta que sean mas estrechos que el
hocico.

Suavizado del caballo con suavizar malla:

Selecciona el modificador: Superficie en el catalogo de modificadores
Aumenta el valor de Pasos a: 1 0 2. S—— S
Este aumento suaviza la superficie en algunos modelos; sin embargo, en este
modelo concreto no produce este efecto. Necesitaras un modificador SuavizaMalla.
Cambia Pasos a 0 otra vez.

Asegurate de que el modificador: Superficie esta resaltado en el catdlogo de modificaciones, y utiliza la
Lista de modificadores para aplicar el modificador: SuavizaMall a. (Mesh — smooth)

En la persiana Método de subdivision, prueba los métodos de NURMS y Clasico para ver cual ofrece los
mejores resultados.

En la persiana Cantidad subdivision, cambia el primer pardmetro de Iteraciones a: 2.

Advertencia: El incremento de Iteraciones a un valor superior a 3 0 4 hara D B SuavizaMala
que la velocidad del sistema se reduzca tanto que resulte imposible =
trabajar. En ese caso mejorar el propio modelo suprimiendo vértices
innecesarios y cerrando aristas abiertas. |tera.3i.:,nes;|2— ﬂ
Consejo: Si hay partes del caballo no suavizadas después de aplicar el L =
modificador SuavizaMalla, comprueba que activaste la opcion: Suprimir Suavieade: [T0 2
correctores int. del modificador Superficie.

= Ll

1= Cantidad zubdivizian

==




Para seguir dando forma al caballo, regresa al nivel de subobjetos: Vértice del
objeto Linea. Como el Conmutador de: Mostrar resultado final esta activado,
puede ver el suavizado del caballo conforme trabajas con los vértices. Por
ejemplo, puedes escalar los vértices del extremo del hocico para hacerlo mas
pronunciado o dar una forma mas precisa a la oreja.

Si cuenta los vértices en la parte inferior del caballo, descubriras que hay 8
vértices. Necesitas conocer su numero para crear mas adelante las splines
que asocian la cabeza con la base del caballo.

Creacion de la primera spline de asociacién de la base

« En el catdlogo de modificaciones, presiona el icono de bombilla a la
izquierda del modificador SuavizaMalla para desactivarlo provisionalmente
(hace que la edicién sea mas rapida).

e En el panel Crear, presiona Formas y designa: Poligono.
Un Poligono es una forma geométrica con un numero indeterminado de lados. Para crear la asociacion
de la base utilizaras un poligono circular. Aunque a primera vista puede parecer que el poligono
circular es exactamente igual que un circulo, éste siempre tiene 4 vértices mientras que el poligono
puede tener cualquier nUmero de vértices. En este caso, el poligono es mas apropiado que el circulo

porque se necesitan 8 vértices para coincidir con la parte inferior del
cuerpo del caballo.

* En el visor: Superior, arrastra (cerca del _
centro del caballo) para crear un poligono  |Feliganc0i —
que tenga el mismo radio que el cuerpo = Parametros
del caballo. . I— a

« En la persiana Parametros, define Lados Ha_dm' 15'1'3_ ﬂ
en 8 y activa la opcion Circular. ® Inscrta € Circunscrito

* Enelvisor: Izquierda, mueve el poligono Lados:[3 =

hacia abajo hasta que quede bastante por , . N \
debajo del cuerpo del caballo. (luego lo Radio de esquma.l[lﬂ J

subiremos) ¥ Circular

Alineacién de los vértices de la spline de asociacion de la base

Necesitas comprobar si los vértices del poligono estan alineados con los de
la parte inferior del caballo. Para esto, es preciso visualizar los vértices en
ambos objetos al mismo tiempo.

Selecciona el caballo y presiona el icono de bombilla del modificador
Superficie.

Selecciona tanto el caballo como el poligono y elige del menu: Ediciéon »
Propiedades de objeto. Wi 1
En el cuadro, activa: ¥ Marcas de vértice y presiona Aceptar. Los vértices y /

estan visibles en ambos objetos. I
Selecciona el poligono y en la barra de herramientas, activa Seleccionar y =

rotar. Desde el visor superior orienta para alinear los vértices.

Creacion de una spline de conexion:

Pulsa en: Seleccionar y mover, y mantén presionada MAYUS mientras

desplazas el poligono hacia arriba por el eje Y. Esto crea una copia del

poligono. Acepta copia.

Selecciona el nuevo y reduce su radio a dos terceras partes del tamafio f
original. ‘!
En la barra de herramientas principal, presiona: Seleccionar y escalar y en el
visor Superior, arrastre el eje X de escala un 60 por ciento aproximadamente
de su anchura originaly crear una forma ovalada.

@
D

Conexidn con secciones transversales:

El modificador SeccionTransv puede utilizarse para conectar dos splines
rapidamente. Mejor que las splines tengan la misma disposicion y numeracion
de vértices.

Selecciona cualquiera de los poligonos. En el panel Modificar, haz clic con el
botdn derecho encima de la palabra: Poligono del catalogo y elige: Convertir en:
Spline editable. L
En la persiana Geometria, activa: Asociar. Designa el otro poligono y presiona i
Asociar para desactivar.
Aplica el modificador: SeccionTransv a la forma. El modificador SecciénTransv "

crea automaticamente las lineas que conectan ambas splines.
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Asociacion de las splines conectadas al cuerpo del caballo

En el catalogo de modificaciones, resalta el nivel superior: Linea
Selecciona el caballo y en la persiana Geometria, activa: Asociar. Designa las

splines conectadas nuevas para asociarlas al caballo.
Desactiva: Asociar. Activa Ajuste 3D.

Utiliza: Crear linea para crear lineas de conexion entre la
parte superior de la asociacion de la base y la parte
inferior del caballo.

Ve al nivel de subobjetos: Vértice. Selecciona todos los
vértices de la parte superior de la base y mueve los
vértices seleccionados hacia arriba hasta que estén casi
con la base del caballo.

Selecciona todos los vértices de la parte inferior de la
base y mueve los vértices debajo de la base como
muestra la figura.

Terminacién del cuerpo del caballo:

WA

Haz clic con el boton derecho en el cuerpo del caballo. Elige Propiedades y en el cuadro de dialogo

desactiva: M Marcas de vértice.

En modificar, escoge el modificador: Tapar agujeros al caballo a fin de tapar el agujero inferior.
Activa: SuavizaMalla y con el boton derecho encima elige: Contraer todo en el menu desplegable.

Crea la base:

Crea una base similar a la del peén. Recuerda: convertir en Spline,
soldar vértices, interiores y convertir vértices extremos en esquinas.
Luego aplicar modificador: Torno. Aumentar segmentos a 32.

Mueva la base hasta que encaje en la imagen de referencia. No
olvides comprobar la posicion de la base en todos los visores.

Con el caballo seleccionado, elige: Geometria en el panel Crear y selecciona: Objetos

de composicién en la lista desplegable.
Elige la opcion: Booleano para activarla.

Elige: Unidn en el grupo Operacién de la persiana Parametros.
En la persiana Designar booleano, elige: Designar operando B y designa la base en un

visor.
El caballo esta terminado.




Afadir un tablero de ajedrez con mapeado de mosaico

En el panel Crear » Geometria » Caja.

En el visor Superior, arrastra para definir la longitud y la anchura iniciales de la caja.
Renombra la caja como: tablero. Desactiva conmutador de ajuste.

Parametros de la caja: Longitud y Anchura: 200cm, Altura: —=5cm.

Pulsa la herramienta Mover y sitda la caja en el origen universal: s L ﬂY:l 0.0 ﬂZ:l 0.0

Activa el visor Perspectiva y presiona el botén Zoom a extensién

En la barra de herramientas pulsa el boton Editor de materiales o pulsa la tecla M.
Seleccione la primera esfera de muestra y presiona el botén de mapa situado a la derecha
de la muestra de color Difusa. Aparece el Visor de materiales/mapas.

Pulsa doble clic en Bitmap: Cuadros

En el Editor de materiales, pulsa: Asignar material a la seleccion, y Mostrar mapa en el visor. el |
Como el patrén de cuadro predeterminado es de 2x2 y un tablero de ajedrez precisa 8x8, en la persiana
Coordenadas, escribe: 4,0 para los valores de Mosaico U y V.

Aplicar al patrén de cuadros una textura de madera:

En el panel Utilidades y presiona: Visor de

- Parametros de cuadros

imagenes.

Abre la carpeta Maps y localiza el archivo: Debiltar. 00 3]

Oakl.tga o una imagen similar a la madera S
clara.(ashen) Coior1: [ Mapa #12 BSHSEN_2GIF|
Arrastra la vista miniatura del archivo al botdn Cambiar

de mapa: Color 1 de la persiana Parametros de Colar 2: Eparaq Mapa #13 [EUBlNG_E-GlF]| ™
cuadros.

Arrastra la miniatura Walnut3.tga o una imagen similar a la madera oscura (bubbing) al boton de mapa
Color 2.

Cierra el Visor de imagenes. Si ahora renderizas el tablero, observara que presenta un patrén de madera
haciendo contraste. Guarda la escena.

- bl apaz
Adicién de un acabado pulido al tablero: Lannaaa 1 1P Ag mapa
En el Editor de materiales, presiona Ir a ascendiente ™ Colar ambiental Wj i |
y abre la persiana Mapas. _ N "
Presiona el boton de mapa del componente: ¥ Color difuse ... [T00° 2| Mapa #11 [ Cuadios] |
Reflexion . I Color especular. [T00 2 Ninguro |
Haz doble clic en el mapa Simetria plana. I~ Mivel especular . [T00 2] Nifguro |
Renderiza la escena. Si pones las piezas del = -
R . . , . ™ Lustre ... .. [700 2] Minguro |
ejercicio anterior encima, las piezas se reflejan en el oo - :
tablero, pero el veteado de la madera aparece muy | | Auteiuminacion . [T00° 2| Ninguno |
diluido. [T Opacidad ... .. |'IEIEI ﬂ Mimguno |
Presiona el boton Ir a ascendiente y cambia la ™ ColorFilro . ... Iﬁﬂ Minguno |
Cantidad de reflexion a 30 en la persiana Mapas. ™ Rei W - Ni |
El veteado no esta diluido pero tampoco esta bien BIBVE z ——
definido. W Reflesién. . .. .. [30 2| Mapa#14 [ Simetria plana] |
I~ Refraccisn ... [T00 2] Minguna |
[T Desplazamiento [100 ﬂ Minguno |
En la persiana Mapas, designa el mapa
Cuadros del componente Color difuso. - Pardmetro: de cuadios
En la persiana Parametros de cuadros, Debitar. ID'D J Mapaz
resiona el mapa de Color 1y abre la
presi hap y —coor: [ teea 12 (SHSEN 2GIF]
persiana Salida. Cemlsen
Define la Cantidad de salida en 1,5. Color 2 Mapa #13 [BU NG_E.GlF]| v
Presiona el botdn: Avanzar a colateral y - Salida
efectlia el mismo cambio en Cant de salida
correspondiente al mapa Color 2. ™ Ireverti Cant de zalida: [T 3]
. : Desfase RGE: [0 3
Renderiza la escena. El veteado tiene un B Blsquear B u J
aspecto mas célido y realista. [T Alpha de intensidad RGE MNivel RGE: [T0 3]
™ Activar mapa de colar Cant. relieve: [T0 2
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Modelado de una garra con MallaPoligonal editable

Crearas un poligono de spline con ocho lados que servird como base para el modelo de la mano. A
continuacion convertiras la spline en un objeto poligonal, que extruirds a fin de formar el objeto de la palma
de la mano. Después utilizards Tapar para cerrar el lado del objeto que corresponde a la palma, mientras
gue la extrusion de poligonos junto con Biselar le permitiran afiadir los dedos y las garras para formar el
modelo base. Para terminar, afiadiras SuavizaMalla y editaras la superficie para establecer un equilibrio
perfecto entre la cantidad de detalles y el nUmero de poligonos.

Uso del modelado poligonal para crear la mano bésica de una caricatura:
e Pulsa en el panel: Crear: Formas» Spline» Linea

Tipo inicial: ® Esquina, (no suavizado.)

Tipo intermedio: ® Esquina.

« En el visor Superior, dibuja la forma de la figura, haciendo un clic en
los puntos mostrados. Contesta: Cerrar Spline: Si

« En el panel Modificar. Escoge el subobjeto: vértices para desplazar y
reubicar los vértices si es necesario.

El segmento largo y recto de la parte inferior sera la mufieca, desde la
gue sale el pulgar hacia la derecha en angulo.

« Selecciona la spline y haz clic con el boton derecho. En la seccion
Transformacion, elige: Convertir en » Convertir en malla poligonal
editable . (La spline se tapa con una superficie poligonal)

« Enla persiana: Seleccion del panel Modificar, activa el subobjeto:

Poligono y designa la mano. Presiona la tecla P para cambiar la vistaa  |L= Editar poligonos

PerSpeCt'Ya ] . ) . ] . Inzertar wértice |
« En la persiana Editar poligonos, presiona el boton: Configuracién que : ﬂ

aparece junto a Extruir. Extit {F) Contomo |E1|
+ En el cuadro de didlogo Extruir poligonos, define Altura de extrusién en Bizelar ||:|| - ||:||

25,0 y presiona Aceptar (no aplicar).

« Haz clic con el botén derecho en la etiqueta del visor Perspectiva y elige: Configurar. En el cuadro de
didlogo Configuracién de visores » Panel Método de renderizacién » Grupo Opciones de rendenzamon
activa: M Forzar 2 lados y presiona Aceptar. [Si activas Forzar 2
lados podras ver los dos lados de una superficie. Las superficies
tienen dos lados, uno exterior y otro interior. Cada superficie cuenta
con parametros internos llamados normales que determinan cual es
el lado exterior. Si no has activado Forzar 2 lados, podréa ver a
través de la superficie desde la perspectiva del lado interior, en la
direccion opuesta a las normales]

« Examina la cara inferior de la mano con: Rotar arco en el visor
Perspectiva. Gira para ver la cara inferior: no esta tapada.

« Define el visor Perspectiva en la presentacion: Suavizado + Resaltes y
Caras con aristas, si no lo esta ya.

< Elige el nivel de subobjetos: Borde en el panel Modificar (Un borde esta
compuesto por las aristas que circundan un orificio en una superficie
poligonal.)

< Designa una de las aristas que rodean el orificio para seleccionar el
conjunto de aristas completo.

« En la persiana Editar bordes, presiona: Tapa.

Creacion de los dedos:

Utiliza: Rotar arco para girar el visor Perspectiva hasta que la mano vuelva a ocupar la posicién original y la
veas desde arriba.

En la persiana Seleccion, active el modo de subobjetos Poligono

En el visor Perspectiva, selecciona el poligono para el pulgar.

En la persiana Editar poligonos, presiona el botén Configuracion que ?\ _
aparece junto a Biselar. P e
En el cuadro de dialogo Biselar poligonos, define Altura: 35 y Cantidad de e
contorno: 0. Pulsa Aplicar para afiadir el primer segmento. Se crea el primer
segmento del pulgar y mantiene abierto el cuadro de didlogo para afiadir
otros valores: continda afiadiendo los valores de la tabla. Observa la punta 'y L\‘
presta atencion para no biselar hacia dentro tanto que las aristas se
entrecrucen. Con Aceptar también finalizas la extrusion y el biselado del I— T

pulgar.



Altura Contorno

35 0
30 -5
4 -6
9 -0,6

Elige del mena:
Archivo » Guardar
como...

guarda la escena
como:
Garral.max.

Repite este proceso de extrusién y biselado utilizando los mismos valores para los parametros Altura y
Cantidad de contorno para crear tres dedos con garras. Recuerda que no debes preocuparte tanto de la
precision como del aspecto general.

Uso de SuavizaMalla para suavizar y editar la mano

« Selecciona el objeto MallaPoli editable, abre la Lista de
modificadores del panel Modificar y elige: SuavizaMalla .
En la persiana Cantidad subdivision, cambia el valor de
Iteraciones de 0 a 1.

La superficie angular se suaviza pero el aspecto que presenta
la mano tal vez no sea el que pretendias. Mediante el ajuste
de sus vértices puedes modificar la mano para que presente el
aspecto que te interesa.

Ajuste del modificador SuavizaMalla para mejorar el aspecto de la mano: :
- - . - o B Suavizahalla
* En la persiana Control local de SuavizaMalla, selecciona el nivel de o Vil =
subobjetos Vértice Eer 't':E” I
« En la parte inferior de la persiana Control local, activa: ¥ Mostrar malla de — - SLELE
control para ver el objeto base delineado como una malla de control Nivel de * o
narani subobjetos: T
ja.
Si defines Nivel de control en 0, puedes editar los vértices y las aristas del @mim caras ocultaz
objeto base. Nivel de control 1 permite editar los vértices y las aristas del He ha seleccionads ringd
objeto de SuavizaMalla. B Na SEleCCionadn ningun
Define Nivel de control en 0, si alin no lo estd, y activa M Omitir caras ocultas. Mivel de contral: |_|;| ﬂ
Selecciona los dos vertices centrales que estan sobre el nudillo del dedo Pliegue: [0,0 =
corazon. Como se muestra en la figura. Pesa: Im— j
$ [ presiona el botén Seleccionar y mover en la barra de herramientas vy, @Mnstrar malla de control
en la barra de estado, presiona el botén Definir transformacién en modo ) _
¥ tdostrar lineas izo

absoluto para activar Definir transformaciéon en modo de
desfase.

Con el contador que hay junto al eje Z, arrastra el valor de Z
hasta aproximadamente 11,0 para subir los dos vértices.

[3+ =00 2lvjoo #lz]oo |

Aunque esto permite redondear un poco la parte superior de la
mano, es preciso utilizar el nivel de control local 1 para elevar el
resto.
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Define Nivel de control: 1 y selecciona el Gnico

vértice que estd situado en el centro del reverso
de la mano.

Ahora la malla de control se adapta
perfectamente a la piel del objeto.

Mueve el vértice 6,0 unidades hacia arriba en el
eje Z para quitar la piel adherida al reverso de la
mano.

Vuelve a definir Nivel de control en O.

La modificacién realizada en Nivel de control 1
se mantiene. Esto significa que puedes
alternarlos conforme necesites para mejorar el
aspecto de la mano.

Correccion del aspecto de las garras:

Si examinas las garras, comprobaras que son un poco anchas. Puedes
afinarlas si seleccionas los vértices situados en la parte de la garra 'y
aplicas: Escala no uniforme para estrecharlas.

Activa el visor Superior y selecciona los vértices de la punta de la garra
correspondiente al primer dedo por la izquierda.

ﬂ Presiona: Escala no uniforme en el icono desplegable Seleccionar y
escalar, asegurate de que el sistema de coordenadas de referencia esta
definido en Local y, a continuacién, escala los vértices a lo largo del eje X.
Si es necesario, escala también el siguiente conjunto de vértices mas
cercanos al dedo.

Repite la escala en el resto de las garras y utiliza Zoom a regién si deseas
acercar la vista.

Selecciona los doce vértices situados en los extremos de la garra de cada
dedo. Consejo: Puedes ver cuantos vértices has seleccionado en la
estadistica que se muestra debajo de Omitir caras ocultas en la persiana
Control local.

En el visor Izquierda, desplaza los vértices unas 12,0 unidades hacia abajo
en el eje Y. Las garras se curvan.

Selecciona los cuatro vértices situados en la punta de la garra del pulgar y
desplazalos unas 8,0 unidades hacia abajo en el eje Y. Activa el visor Anterior
para obtener una mejor vista del pulgar.

Aplicacién de curvatura al pulgar:

En la persiana Control local, verifica que Omitir caras ocultas se encuentra

desactivado.
En el visor Superior, selecciona los 22 vértices que forman el pulgar,
excepto los situados fuera del talon.

Define el sistema de coordenadas de referencia en Local y gira los
vértices del pulgar unos 40 grados sobre el eje Z y unos 20 grados
sobre el eje Y.

Nota: El sistema de coordenadas de referencia es la lista que
aparece junto al botén Seleccionar y escalar en la barra de
herramientas.

El objetivo es colocar el angulo de la eminencia tenar correctamente.
Vuelve a definir el sistema de coordenadas de referencia en Vista y
desplaza el pulgar unas -20 unidades a lo largo del eje X. De esta
manera se vuelve a colocar el pulgar para que no parezca roto.

Guarde la escena como: Garra2.max.



Edicion de las aristas de la mano:
Cambia al nivel de subobjetos: Arista en
la persiana Control local del panel
Modificar.

Selecciona las aristas situadas debajo del
nudillo central de cada dedo (y dentro del

pulgar).

Define el sistema de coordenadas de
referencia en Universal y desplaza estas
aristas unas 10,0 unidades hacia arriba
enel eje Z.

Selecciona las cuatro aristas que
circundan la mufeca

En la persiana Control local, define el
valor de Pliegue en 1,0.

Las aristas se afilan formando un punto
de asociacion adecuado para la mufeca.

Contintia ajustando los vértices y las aristas de la mano en ambos niveles de control hasta que logres los
resultados deseados. Procede lentamente y utiliza tu propia mano como referencia.

Prueba a definir Iteraciones en 2 y a usar los tres niveles de control para ajustar la malla con precision.
Utiliza: Seleccion flexible para crear areas redondeadas, y desactivalo si desea generar pliegues.

Como se muestra en el ejemplo anterior, esta técnica basica permite afiadir a la forma detalles muy reales.

Uso de MultiRes para reducir el nimero de caras
El modificador MultiRes permite utilizar menos memoria para renderizar los modelos, ya que reduce el
namero de vértices y poligonos. Esto resulta muy Util no sélo al trabajar en 3ds max sino también para
creadores de juegos y contenido Web que exportan modelos para utilizarlos en otro programa.
Comprueba que el parametro Iteraciones esta definido en 2 en la persiana Cantidad subdivision del
modificador SuavizaMalla.

Selecciona: MultiRes en la Lista de modificadores
En la persiana Parametros de MultiRes, presiona:
Generar.

Haz clic con el boton derecho en la mano y, en el
menu cuad, selecciona el cuadrante: Herramientas
1 » Vértice.

En el icono desplegable Regién de seleccion, elige:
Region de seleccion en lazo y selecciona las tres
filas de vértices que hay sobre los nudillos, en la
articulacion de los dedos y el pulgar.

El uso del lazo puede resultar bastante complicado;
tébmate el tiempo necesario para rodear los
vértices.

En la persiana MultiRes, activa: Mantener vértices
base para mantener los vértices seleccionados en
Su posicion mientras sea posible. Presiona
Generar.

Reduce el valor de % vértices a 40,0.

Aunque el nimero de vértices se reduce de 1522 a
609 y el de caras de 3040 a 1214, se conservan
suficientes detalles para que los dedos y el pulgar
puedan doblarse sin dificultad. Puede probar con diferentes porcentajes para averiguar la cantidad de
reduccidn que puede aplicar en su version antes de que se pierda todo parecido razonable con el original.
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Animacion con definicion de keys

Modo de definicién de keys es un modo de animaciéon que permite al animador profesional probar distintas
posturas para un personaje y emplearlas después para crear keys en las pistas seleccionadas. Es distinto
del modo Key auto, con el que cada transformacion y modificaciéon en los parametros de un objeto produce
efectos de animacion; con Modo de definicion de keys es preciso realizar una accion (presionar el boton

Def. key) para poder definir keys. Nada es automatico.

Preparacion de la escena:

< Abre el archivo del ejercicio anterior en el que aparece un tablero de ajedrez con algunas piezas (peén,
alfil, caballo, torre).

« En el caso de que tengas el archivo del tablero y las figuras en otras escenas puedes escoger la
opcién del menu: Archivo P Objetos Refx... Para afadir objetos de referencia externa.

Pulsa en el cuadro de didlogo el boton: Afiadir y busca los archivos que contienen las figuras y luego
escoge el nombre de la figura.

e Sivas a mover las figuras desde el visor superior, te interesa que veas los cuadros del tablero, en ese
visor. Para ello pulsa el botén derecho del ratén sobre la etiqueta: Superior y escoge del menu: 4
Suavizado + Resaltes.

Uso del modo de definicién de keys para mover el pedn:

« En el visor Perspectiva, sitla el pedn en su posicién. Presiona el botén Conmutar modo de
definicién de keys para activar Modo de definicion de keys. El conmutador de Modo de definiciéon de
keys se vuelve rojo.

e Haz clic con el botén derecho del ratén en el peén y elige: Mover en el menud cuad, si no esta visible el
gizmo de transformacion.

» Primero vas a definir una key para fijar la posicion del pedn en el fotograma 0: Presiona el boton: | (g
Def. key. El botdn se muestra en rojo unos instantes. Aparece una key en el fotograma 0 en
Track Bar.

» Desplaza el regulador de tiempo hasta el fotograma 10 y avanza el pedn dos casillas con el gizmo de
transformacion.

« Presiona el botdn: Def. key para definir una key en el fotograma 10.

« Ahora vamos a animar la segunda figura: Ve al fotograma 20 y selecciona la torre.

« Presiona: K en el teclado. Este es el método abreviado del teclado para el botén Def. key. Aparece una
key en Track Bar.

« Desplaza el regulador de tiempo hasta el fotograma 30.

e Avanza la torre dos casillas.

» Desplaza el regulador de tiempo hasta el fotograma 35. -> La torre retrocede: se ha rechazado la
postura porque no has definido una key en el fotograma 30. Esta es una de las diferencias importantes
entre Def. key y Key auto.

« Retrocede con el regulador de tiempo al fotograma 30 y fija de nuevo la posicién de la torre.

« Presiona K en el teclado para definir la key que falta.

* Reproduce la animacion: El pedn se mueve y después lo hace la torre.

Afiadir mas complejidad. Definicién de pistas que admiten keys v filtros de keys.

Deseamos que el pedn derribe a la torre: Vamos a definir las pistas que admiten keys para poder animar la

rotacion de la Torre, ademas de su posicion en los ejes X e Y, pero no en Z. No quieres que la Torre

termine rodando por el tablero. Conviene determinar primero qué pistas van a admitir keys y cuales no. Si
no defines las pistas que van a admitir keys, todos los parametros del objeto o el material recibiran keys al
presionar el boton Def. key.

Selecciona la torre, haz clic con el botén derecho y elige: Editorde . Pasicidn
curvas...( Track Viewy Ormff] Posicidn X
En la barra de herramientas de Track View, presiona: Mostrar iconos que admiten O[] Posicin Y
ﬁj Pozicion £
keys.® Las pistas aparecen con iconos rojos. Presiona el icono rojo que hay al & Fotacian

lado de la pista: Posicién Z y la pista: Escala.

Se vuelve de color negro para indicar que esté inactivo. Ahora no podras definir

keys para la posicién en el eje Z o la escala, pero si para las pistas de rotacion o
osicion en XY. -

Ilgoner filtros: Desplazate 10 fotogramas y presiona el botén: Filtros de keys, @ [ OB E scala

situado a la derecha del boton Def. key. En el cuadro de dialogo Definir filtros de keys, desactiva todas las

opciones salvo Posicion.

Desplazate 10 fotogramas y echa a la torre fuera del tablero por la izquierda. Rota la torre para que esté de

costado y después presiona: Def. key para crear una key.

Reproduzca la animacion. La torre cae fuera del tablero pero no rota, ya que Filtros de keys no ha

permitido que se generen keys para la pista de rotacion. Presiona Filtros de keys y vuelva a activar

Rotacion. Desplacese al fotograma, rota la torre y define una key. Reproduce la animacion. Ahora si se han

generado keyframes para la rotacion. Guarda la escena.

P[] Riotacidn en =
........... Ormff]Ratacian en 'y
........... Ormff]Ratacian en 2




Animacion con recorrido

Recorrido de una cépsula espacial.

Creacion de la capsula:

« En el panel: Crear » Primitivas extendidas » Capsula (Capsule)
Parametros: (aprox.): Radio: 3 Altura: 15

e Pulsar botdn derecho del ratén sobre la capsula y escoger: Convertir en »
Malla editable. s

« En panel modificar: Seleccionar g,
subobjeto: Vértice y escoger de la
persiana: Seleccion flexible: M Usar
seleccion flexible
Atenuar: 16 Intensificar: 0,6

« Desplazar el vértice superior hacia
Arriba para sacar punta, como en la
imagen.
(Puedes estirar un poco de los
laterales para formar alas)

e Rotar para tumbar la capsula. X:90

W Ertice Seleccidn lexble

¥ Usar seleccion flexible

[T Distancia de arista; |1_
IV &fectar a caras ocultas
Atenuar: IW ﬂ
Intensificar: Iﬁ— ﬂ
Hirzhar: [0 =

Creacion del recorrido:

e En el panel: Crear » Formas » Linea

« En el visor superior, arrastrar varios puntos (bezier) formando un recorrido
como el de la figura o mejor un circuito cerrado (botén derecho para
terminar). Resituar la capsula en el extremo superior izquierdo del plano.

Asignar recorrido: "i@

e Seleccionar la capsula y en el menua escoger: Animacién » Restricciones »
Restriccién de recorrido. (Tambien es posible por asignar controlador )

« Arrastra la linea discontinua hasta designar la spline. La nave pasara al
punto inicial de éste.

* Pulsa E| para reproducir la animacion. La nave se mueve por el recorrido,
pero no apunta en la direccidn correcta y es muy lenta al entrar en las
curvas.

e En el panel movimiento: Grupo Opciones de recorrido de la persiana
Parametros de recorrido, Activa: M Seguir : la nave sigue el recorrido y gira
cuando éste se curva, pero se encuentra perpendicular al recorrido de
movimiento.

« En el grupo Eje, cambia el eje a ®Y: ahora la have se reorienta y apunta en
la direccion del recorrido, pero vuela hacia atras.

« Activa: ¥ Voltear. Pulsa |E| La nave apunta en la direccion en que se
movera por el recorrido. Ahora la nave se mueve correctamente por el
recorrido, aungue su dinamica de vuelo no es demasiado realista.

Mejora de las caracteristicas de vuelo:

+ Activa: ¥ Velocidad constante en el grupo Opciones de recorrido. La nave
ya no se mueve lentamente antes de entrar en las curvas.

+ Activa: M Peraltar. Ahora la nave espacial se inclina al negociar las curvas.
Esta inclinacién es sutil y es necesario hacerla mas pronunciada.

« Define: la Cantidad de peralte : entre 0,5y 7,0. Controla la distancia que
puede rodar un objeto a ambos lados del recorrido por el que se desplaza.

o™ % B

[

IF'rimitivas extendidaz

H = Tipo de objeta

Cuadisuta [
Foliedro |Nuu:|-:| toroide

ChafCaia |  ChafCil

I.
—|Padic: IE»D ﬂj
—ahura: [T5.0 =
- H

Bidén  [[{ Capsuia |
] I

r Opciones de recaormido;
% recoride:[T006 | 3]
¥ Seguir [ Peraltar

Cant. peralte: I 0.5 ﬂ
Suavizada: [0.5 =

™ Permitir ireersidn

¥ Velocidad constante
[¥ Bucle [~ PFelativo
FEje:

CXEYCZ
¥ “oltear

« Define: Suavizado : 1,0. Controla la velocidad a que cambia el rodaje conforme la nave se mueve por

curvas en el recorrido.
Animacion del recorrido de la nave espacial

Todos los parametros de la persiana Parametros de recorrido se pueden animar:

» Desplaza el regulador de tiempo hasta el fotograma 60

* Activa: y define: Cantidad de peralte en 0,2. Veras una nueva key en la linea de tiempo.

e Desliza el regulador de tiempo a 75 y define: Cantidad de peralte en 7,0

« Desactiva: [Key autg| y reproduce la animacion . Cuando la nave espacial entra en la segunda curva,
gira y rota drasticamente como si evitara un misil o un rayo laser. Guarde la escena como

NaveOl.max.

Variantes: Mezcla de recorridos: Dibuja un segundo recorrido con Spline. Abre el panel Movimiento y
presiona el boton: Afiadir recorrido. Designa el 2° recorrido. Observa que la nave espacial se coloca a
mitad de distancia entre ambos recorridos (tienen la misma influencia en la nave). Selecciona el recorrido 1
y define Peso en 25. La nave espacial sigue el recorrido 2 con mas precision porque este recorrido tiene un
peso mayor. Prueba con diferentes valores de Peso en cada recorrido para ver lo que ocurre.
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Crear una pieza real en Autocad e importar aunaes cenaen 3DS Max

Vamos a crear una pieza con dimensiones reales en Autocad de 1 metro de ancho por 10 cm de grueso,

exportar a 3D Studio Max y manipular la escena en este ultimo.

Comenzaremos creando una sencilla figura en Autocad con la orden Polilinea o creando tres lineas y un

arco:

e Entra en AutoCad (2000-2005). En un archivo nuevo (puedes aprovechar la plantilla
AcadISO)

« Orden: Linea: del punto: cualquiera (clic) al punto: @100<270 al punto: @100<0 al
punto: @100<90

«  Orden: Menu: Dibujo> Arco: Incio-fin-angulo:

e Elige del menud: Modificar - Objeto - Polilinea (designa el arco) desea transformar
en una (S/N) Contesta Si. Luego pulsa la letra J del menu de comandos para Juntar
las otras tres lineas creando asi una sola polilinea.

Fin Inicio

Después, accedemos a: Dibujo - Sélidos - Extrusién y pinchamos en
el objeto, boton derecho, y escribimos 10 como longitud de extrusiéon y 0
como angulo de la misma. Cambiamos el punto de vista (Ver>6rbita 3D)
, ocultamos lineas y observamos el resultado (imagen derecha)

Volvemos a la vista en planta (Ver>Pto vista 3D>Superior) y dibujamos una linea recta que /-2\\
nos servira de eje para, posteriormente utilizar su punto medio y crear un cilindro (Dibujo - R
Solidos - Cilindro ).

Radio: 10 altura: 20. Observa como va quedando el dibujo. Cuando tengamos el cilindro,
podemos borrar la linea de eje.

Cambiamos a vista de lado (Ver>Pto vista 3D>Izquierdo) y movemos el cilindro de %
forma que traspase el ancho de la primera figura.

Ejecutamos: Modificar>Editar sélidos>Diferencia  para extraer el cilindro de la
primera figura. Pinchamos en la primera figura, botén derecho, pinchamos en el
cilindro y botén derecho. Cambiamos a perspectiva, ocultamos y observamos el
resultado.

Accedemos a: Archivo - Exportar para el tipo WMF o Archivo>Guardar como... para el tipo DXF. En
nuestro caso hemos optamos por un archivo DXF: Porton.DXF. Cierra AutoCad

Ahora debemos entrar en 3D Studio Max y abrir el archivo desde la opcién: Archivo - Importar y eligiendo
de la lista inferior Tipos de archivo el tipo DXF y
nuestro archivo: Porton. Al aceptar, 3DS nos preguntara /”
si queremos afiadir el objeto a la escena actual o crear \ o
una escena nueva con sélo el objeto. Aceptamos el

mensaje por defecto y aparecera otro cuadro donde
podemos elegir entre varias opciones para la
composicién del objeto. Aceptamos también por defecto
y el objeto aparecera en la escena.

* Rotamos el objeto respecto a X: 90° para levantar el
portén. \
e Aplicamos alguna camara o luz. o

e Abrimos el editor de materiales (M) y en parametros
Blinn Difusa pulsamos en el boton bitmap para asignar la textura: madera. (si es necesario subir el
ruido axial) y se la asignamos al objeto.
« En el panel madificar: afiadimos el modificador: Mapa UVW y escogemos el mapeado: Caja
e Elegimos del menua: Renderizacion>Entorno y buscamos un Bitmap para el escenario.
« Realizamos un render de la escena desde Renderizacion>Render. (Representacion — Representar).
Guarda la escena como: Porton_acad.max




Crear una antorcha encendida

Veremos los pasos basicos para la construccion de una sencilla antorcha con
efecto de encendido.

Creacion de Texto 3D

Pulsamos en el panel derecho: Crear » Formas P Linea.

En el visor izquierdo o anterior, dibujamos en modo bezier un perfil como
el de la figura 1. Recuerda arrastrar para formar curvas y clics para rectas.
(Si tienes que corregir los vértices ve panel Maodificar y pulsa en el
subobjeto: vértices).

Desde el panel Modificar, escogemos el modificador: Torno, crearemos el
contorno completo. Pulsar el botén: Min de la seccion alinear. Ajustaremos
las ventanas y el resultado sera el de la figura 2.

Seguidamente, iremos al panel Crear » Ayudantes y elegiremos: Aparato
atmosférico de la lista desplegable. Pinchamos en el boton: GlzmoEsfera
y dibujamos una esfera en la parte superior de la antorcha. (El nicleo es
un valor aleatorio para que varias llamas en la escena no sean iguales)
Selecciona la Gizmoesfera y en el panel modificar, seccion atmoésferas y
efectos, pulsa el boton: Afiadir : Afiade: Efecto fuego.

Pulsa el boton: renderizacién rapida de la barra de herramientas. El fuego
es pobre y redondo.

Pulsa el boton: Iﬂ Seleccionar y escalar No uniforme de la barra de

herramientas. Escala el eje Y para estirar la esfera.
Puedes afiadir el efecto fuego 2 veces para intensificar la llama.

Finalmente, accedemos al menu: Renderizacion » Entorno y pinchamos en el boton:
Afiadir de la opcion Efectos. Elegimos el tipo Combustién y aceptamos. Elegimos

también el tipo de llama Réafaga y cerramos la ventana.

Afiade color marrén al entorno y color rojo a la luz ambiental.

Tan soélo falta realizar el render y ajustar posibles fallos, iluminacién, etc.
Guarda la escena como: Antorcha.max

e e e

a@kﬂ@

|.i'-.parat|:| atmoszférico
*

H - Tipn de ohjefl |-
Cuadibuto

GizmoCaja | GizmoE sfera

GizrmolCil |

Colar;
tapa de entormo;

Minguno

[T Usar mapa

— lluminacidn global;
Tinta:

M ivel:

M 2

PN W

Armbiental:

- Control de exposicion

IEDntrDI de expozicion lingal ﬂ
v Activo

r Pracesar fonda
y mapaz de entarno

Una Forma o un Texto se realizan de la misma manera. Usa Texto
para crear splines con forma de texto.
El texto de la escena es simplemente una forma en la que cada letra,

y en algunos casos las partes de cada letra, son splines individuales.
Puedes aplicar modificadores como: Editar spline, Curvar y Extruir a
formas de texto, del mismo modo que a cualquier otra forma.

Ve al panel Crear, pulsa el icono Formas y luego en el botén:
Texto:

Fuente: Times New Roman Texto: FIMEGA tamafio: 100

Crea también las siguientes formas: Una Corona (Radl: 40 Rad2:
30) y un rectangulo alargado del mismo ancho: (Longitud: 10
anchura: 300). Desplaza los objetos formando el logo de Ofimega.

Selecciona los tres objetos y pulsa el boton derecho: escoge: Convertir en... Spline editable
Afade el modificador: Extruir : Cantidad: 25
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Crear una cesta de frutas para las manzanas. Caim || Corm
Practica de modificadores aplicados a objetos, conocidos los objetos Esfera | Geoesfera
béasicos. Complemento al ejercicio 1 de creacion de una manzana. =

Crea una base con un: cilindro_ de 30 de radio y 5 de altura. Giindro || Tybo

Crea encima y alineado con él, un: tubo_de: T&{ / de

Altura: 81 Radiol: 27 Radio2: 30 Lados: 40 . S
L. . 1= u]

El resultado seréa similar al de la figura.

Aplicale al tubo el modificador: Afilar con una cantidad de 2,13 y un Eje de

afilado de Z en Principal y XY en Efecto. Ve ajustando los zooms de las |
ventanas. - Radio 1:[27.0 3

Apl|cale_ el mod|f|gador: Torcer, con un angulo de 147,5 tomando el eje Z B adio EZWJ
como Eje de torsion. Observa el resultado:
Az [40.0 =

Ak (4 F

4k

Crea un: Nudo toroide (Crear » primitivas extendidas) con los siguientes _ =
parametros: Seams altura |5 2
- Curva base: ® Circulo. Seamertos tapar[T 4]

4k

- Radio: 90 Ladu:-s:l 47 J

- Segmentos: 170

- Seccibn transversal: Radio: 7,5 Lados: 12 Excentricidad: 0,7 y
Torsion:31

- Elegir Lados en el cuadro Suavizar. El resultado lo tienes a
continuacion:

Para el asa de la cesta crearemos un: Toroide (Crear » primitivas

estandar)

- Segmentos: 40

- Radio 1: 87

- Radio2:7

- Rotacién: 50 Lados: 3 Torsion: hasta 1000

- Elegir la opcion ® Segmentos del cuadro Suavizar.

Activar la casilla M Segmentar act. con unos valores de 0° en

Segmentar desde y de 180° en Segmentar hasta.

Observa como va quedando:

Puedes importar la manzana del ejercicio anterior o crear otra con
esta técnica:
Manzana:
Toroide de 20 unidades en Radiol y Radio 2.
Segmentos: 60
Lados: 2
Aplicarle el modificador Afilar con una cantidad de 0,5
Escalar el eje Z para alargar la manzana.
Rotarla si es necesario.

Rabillo :
Cono con una altura mayor que su radio, al que se le ha aplicado
al modificador Curvar con un Angulo de 40 grados en su eje
longitudinal.

Hoja:
Cono al que se le ha aplicado el modificador Afilar con una
Cantidad de 10 y un Eje de afilado de Z en Principal y X en Efecto .
Alinear convenientemente la hoja con el rabillo
A cada objeto se le debe asignar un color adecuado a su naturaleza.
También deberéas agrupar los tres objetos que componen la
manzana y hacer un par de copias de ese mismo grupo para
situarlas después sobre la cesta.



Construccion directa en 3DS Max. Creacion de una ha  bitacion.

Creacion de las paredes, techo v suelo.

Creacion de las paredes de la Habitacion:

Para crear las paredes utilizaremos una Spline, ya que es posible
gue esta linea haya sido importada de AutoCad

Panel: Crear » Formas » Linea.

Se debe dibujar la planta: puedes dibujar la figura 1 con clics del
ratén en el visor superior o introducir las medidas exactas desde el
teclado, para ello despliega la persiana: [+] Entradas de teclado
Escribe para los valores X-Y-Z: 0-0-0 Pulsa: Afiadir punto

Escribe para X-Y-Z: 500-0-0 Pulsa: Afadir punto

Escribe para X-Y-Z: 500-1000-0 Pulsa: Afiadir punto

Escribe para X-Y-Z: 500-0-0 Pulsa: Afadir punto

Pulsa: Cerrar

\-r_..\_\ —i—_.f

Método 1: Extruir

Una vez se crea la Spline, para extruir la
Spline se debe seleccionar el panel
Modificar, y dentro de éste, el boton

Extruir
La altura sera de 250 cm

Método 2: Crear muro :

Panel crear » Geometria » AEC extendida
» Muro.

Introduce: Altura: 250 anchura: 5
Despliega: [+] Entradas del teclado y pulsa el boton: Designar spline.
Guarda la escena como: Habitacién.max

Aqgujero de la puerta: Se crea una caja con las dimensiones de la misma (con anchura
mayor) y se atraviesa en el lugar donde debe ir (ver figura 2). Una vez llegado a este
paso se debe hacer un booleano de sustraccién de la puerta con respecto a la casa.
Es decir, se seleccionan las paredes, dentro de "Crear » Objetos de composicion »
pulsa el boton Booleano . Designa como "Operando A" las paredes y como "Operando
B" la caja. Se debe seleccionar: ® Sustraccion A-B. Debe aparecer el hueco de la
puerta.

Puedes convertir el objeto de composicion en malla editable para que ocupe menos:
En el panel: Modificar: pulsa el boton derecho en el Objeto de composicion
y luego escoge Convertir en... Malla editable.

Puerta: La puerta se compone de un marco, creado a base de Splines y
de una puerta que es una caja normal a la que se le aplica un booleano
para hacer el cristal (una vez se hace el hueco con el booleano
(sustraccidn) se inserta una caja un poco menos ancha y se le da textura
de cristal con el editor de materiales. Los pomos se crean a partir de un
semicono (cono sin punta) y con textura metélica.

Cuando la puerta se inserta en el conjunto de la habitacién, la representacion debe quedar como la figura.
Creacion del techo y del suelo de la Habitacion. : :

El techo y el suelo son cajas normales de planta rectangular y con la misma
anchura que las paredes. La excepcion es la textura que se le ha de aplicar
se crea a partir de imagenes bitmap creadas con cualquier programa de
dibujo. Las texturas empleadas son las siguientes:

Cuanto mas detalladas sean las texturas mayor grado de
detalle tendr&a el modelo, es recomendable, que la forma de
las texturas sea semejante al del modelo. La textura del suelo
se una matriz de 10x6. Para aprender el manejo de las e
texturas y de los mapas de imagenes se debe acudir a los apartados Edltor
de Materiales y Mapa UVW. Dentro del editor de materiales es mas sencillo
(para realizar este proceso) abrir un material que incorpore mapa, sea cual
sea y cambiarle el nombre una vez abierto. A continuacion se debe
seleccionar el menu desplegable "Mapas" y en Difusa pulsar sobre el boton
"(Imagen bitmap) ....... ", aparecera una ventana para seleccionar la imagen
que se desee; se debe buscar en el disco duro y presionar aceptar.
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Para el techo no hay problema, al ser una caja normal y no ser un mosaico la Moszaica L:

textura, se selecciona la imagen con la textura y se pulsa aceptar. Se puede [00 2| valear
representar para comprobar el efecto. Por su parte, el suelo es mas complejo, la Mosaicn V-

textura es un mosaico y requiere de coordenadas de mapeado. Se debe —
seleccionar la caja, una vez aplicado el mapa e ir al modificador: Mapa UVW, y en [50 2 volear
"Mosaico U" introducir: 5 y en "Mosaico V": 10 y presionar sobre el check-box: ¥ Mosaico "

Voltear. [TO 2 volear

Creacion del cuadro:
El cuadro tiene la misma complejidad que la puerta. Se debe crear
una caja a la que se le aplica la textura de

madera (la que se desee) y sobre esta
caja se hace un booleano de sustraccion ’ *}
b b

para dejar solo un marco. Luego se crea

una caja mas pequefia (con la misma i, q *
longitud del agujero del marco y una ? ‘
anchura mas pequefia. La nueva caja se ﬁ m *
utilizara como lienzo. La textura que se h H’

lico I ion del cuad I
2%3?2”;12? a creacion del cuadro es la MATISSE Les ACANTES

Si se observa el cuadro detenidamente se puede observar una franja
naranja y otra de madera alrededor del lienzo, se consiguio crear
haciendo dos cuadros superpuestos, es decir, un marco principal de
color madera, con un lienzo de color naranja (sin mapa bitmap) y sobre
éste, otro marco de madera y un lienzo con el bitmap anterior.

Mobiliario, enchufes y demas accesorios.

La creacion del mobiliario fue importada de internet. La pagina donde se
pueden encontrar mobiliarios, escenas 3D, etc es
http://www.3dcafe.com. Dentro de esta pagina se debe entrar en el
apartado 3D models, y elegir la categoria correspondiente.

También se pueden crear los muebles con el sencillo método de las

cajas y las Splines.

Para importar los modelos de cualquier pagina o creados
con anterioridad es conveniente que estan en formato
3DS y no MAX. Para importar escoge del menu: Archivo
» Importar , se selecciona el archivo correspondiente
(p.€j. armario.3ds) y se pulsa aceptar y se selecciona
"fusionar objetos con la escena actual". Después se
deben escalar si es preciso y se sitian donde se deseen.




Técnicas de texturizando. Texturizado de un person

Texturizando personajes

Las texturas juegan un papel muy importante en el aspecto final de la imagen.

aje

Hay dos formas principales para crear texturas: los bitmaps (o mapas de bits) y los de procedimiento.bit

1.- Texturas de mapas de bits

La mayoria de la gente utliza los mapas de bits para texturizar sus personajes. Los motivos estan

bastante claros, las texturas permiten a los artistas el escaneado, la fotografia o el pintado de imagenes.

Esto habla directamente del lado creativo del artista, que simplemente quiere pintar el personaje.

La parte negativa de los mapas de bits es que estan ligados a la resolucion del medio de salida asi como
también al lugar de la pantalla donde se encuentra el personaje. Las texturas para un personaje creado
para la television (640 x 480 pixeles) no se escalaran para una pelicula cinematografica (2048x1170) por
ejemplo. La extension final de la imagen renderizada ha de ser la misma extensién para los mapas de

bits.

Si el personaje permanece a pantalla completa, entonces, los mapas de bits han de ser, por lo menos,
del tamafio del medio de salida. Si la cAmara se aproxima, los mapas de bits han de aumentar también
su tamafio. En algunas peliculas, los mapas de bits pueden llegar a tener 5000 pixeles por imagen.

2.- Patrones de procedimiento

Las texturas de procedimiento te permiten definir una textura usando una férmula predefinida. Esto
puede resultar desde algo tan simple como un ruido, 0 unas manchas a algo tan complicado como un

patron de Renderman, el que se parece a un programa de
ordenador. Estos, ciertamente, no son de un uso tan
intuitivo como los mapas de bits, pero tienen sus ventajas.
Una gran ventaja al utilizar patrones de procedimiento es
gue estos funcionan con todas las resoluciones. Esto es
algo muy importante para los creadores de largometrajes.
Ademas, los patrones de procedimiento pueden ser
manipulados cambiando algunos parametros del software.
Esto te permite coger un patrén y retocarlo para adaptarlo a
varias situaciones.

Creando texturas
Para este ejercicio, texturizaremos esta cabeza utilizando
una textura de mapa de bits.
Puedes encontrar una similar en la pagina oficial de Discreet
3Ds Max6: Gargola.

Mapearemos el personaje utilizando un mapa creado en Photoshop.
La forma mas sencilla para pintar los mapas es con una plantilla
para utilizar como referencia. Para hacer esta plantilla,
simplemente tira un render de la cabeza con una vista frontal.
Esta imagen debe ser aproximadamente tan grande como el
personaje.

Preparandose para pintar

Abre la imagen renderizada con Photoshop. Si quieres, puedes
pintar directamente en la imagen, pero esto hara desaparecer tu
referencia. Lo mejor es crear una nueva capa en Photoshop y
pintar en ella. Asi podras ajustar la opacidad de la capa (donde
apunta la flecha) para ver que tal casa con la referencia.

Pintando mapas de color

\

E Layers q\ Channels ﬁ\P'athﬁ H
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El color sera lo mas apreciable del mapa que pintaras. El color de la piel
debe adaptarse al personaje y parecer real. Una buena forma de empezar
las texturas de piel es hacerse con algunas fotografias de piel real. El tipo

de mapa que elijas dependera del personaje. Para éste en concreto,

utilizamos una textura parecida a la piel de un reptil. Utilizando el tampdn
de clonar, pinta las texturas sobre la imagen de referencia para que se
adapte a la cara. En lugar de intentar no rebasar los bordes del modelo, es
mejor salirse fuera de ellos. Esto hard mas facil aplicar el mapa después.
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Pintando los Mapas de relieve (bump maps)
La piel no es una superficie lisa, ella tiene todo tipo de imperfecciones. Los personajes tienen arrugas,
poros, manchas, y demas. Todos estos tipos de detalles se pueden crear mejor utilizando un mapa de
relieve o de desplazamiento . Los mapas de relieve crean la ilusién de una superf  icie rugosa .

Un mapa de desplazamiento realmente distorsiona la geometria de la superficie subyacente para causar
el mismo efecto.

Ambos mapas funcionan utilizando una imagen en escala
de grises que define la intensidad del relieve o el
desplazamiento.

Los pixeles en negro no alteran la superficie mientras que
los blancos dan el maximo efecto.

Segun la zona de la cara necesitara un nivel diferente de
relieve - los labios, por ejemplo, tienen una textura que es
diferente a la de los poros que rodean la nariz, como
diferente es también de la de la frente. Para hacer el
relieve mas preciso, lo mejor es pintar un mapa para tu
modelo.

El procedimiento de pintar un mapa de relieve es el
mismo que para el mapa de color, solo que este sera en
escala de grises. La imagen renderizada de referencia del
personaje esta abierta en Photoshop, y el mapa de relieve
pintado en una capa nueva sobre la referencia. Cuando
estés creando un mapa de relieve, asegurate de dar el
maximo contraste posible. Ver figura.

Pintando los brillos (especularidad)

La especularidad define como es de brillante una
superficie en un punto cualquiera. La cara es mas brillante
en diferentes zonas - el lado de la nariz normalmente es
mas grasiento, asi que parece mas resbaladizo. Por eso
muchas mujeres se empolvan la nariz, para eliminar el
brillo. De todas formas, pintar un mapa de brillo te permite
definir que parte de la cara brilla y cual no.

Pintar el mapa de brillo es muy parecido a los otros. En
una capa nueva. EI mapa normalmente es en escala de
grises, muy parecido al mapa de relieve.

Creando los sombreadores (shaders)

Exactamente el modo para crear los shaders dependera
de tu software, pero si has creado los mapas usando la
misma imagen de referencia, todos los mapas deben
estar alineados correctamente. Para la piel, los shaders
Blinn funcionan bien. Si tu software soporta Oren-Nayar-
Blinn , elige este que da una apariencia mas difusa, lo cual ayuda cuando se texturizan personajes. Si
tienes problemas, un shader Phong también funcionara, como lo haran otros tipos.

Coloca el mapa de color, de relieve, y el de brillo en su lugar. Pon el mapa de color al 100 %, y ajusta la
fuerza de los otros mapas hasta que la superficie quede
bien.

Mapeando el personaje

Finalmente necesitas aplicar la textura y los mapas
asociados al personaje. Aplica un mapa plano al personaje,
y después el shader. Normalmente, el mapa no estara
alineado perfectamente, asi que necesitaras ajustar el
tamafio y la posicion del mapeado hasta que se adapten al
personaje perfectamente.

Terminando

Con el mapeado plano, solo hemos texturizado la parte
frontal del personaje. Necesitaras repetir el proceso para la
parte de atras de la cabeza. Una vez los mapas estan
aplicados, necesitaras tirar algunas pruebas de render para
asegurarte de que el personaje tiene buena pinta desde
todos los angulos y en un niimero de iluminaciones.

r.




El color difuso es el color que refleja un objeto cuando recibe una iluminacion que facilita su visibilidad.
El mapeado del color difuso es similar a pintar una imagen en la superficie del objeto.
Un mapa de lustre determina las areas de la superficie completa con mayor y con menor lustre, segin la
intensidad de los colores del mapa. Los pixeles negros del mapa producen un lustre maximo. En cambio,
los pixeles blancos eliminan totalmente el lustre y los valores intermedios reducen el tamafio del resalte.
El mapeado de relieve hace que un objeto parezca tener una superficie desigual o irregular. Al renderizar
un objeto con un material con mapeado de relieve, las areas mas claras (blancas) del mapa parecen estar

levantadas, mientras que las areas mas oscuras (negras) parecen mas bajas.

Mapeado de desplazamiento: Aplica la escala de grises del mapa para generar el desplazamiento 3D de la
geometria. Los colores mas claros tiran hacia afuera con mas fuerza que los colores oscuros.
Se aplican a mallas. No es posible aplicar directamente el mapeado de desplazamiento a otros tipos de

geometrias, como primitivas geométricas y extendidas

Modelado de una Cabeza

Pulsa en el panel: Crear: Formas»
Spline» Linea

Tipo inicial: esquina, no suavizado.
Dibuja la forma de la figura.
Contesta: Cerrar Spline: Si

En el panel Modificar. Escoge el
subobjeto: vértices para desplazar y
reubicar los vértices si es necesario.
Dibujar la forma exterior de la boca.
Entonces junta las splines y conviértelas
en poligonos planos.

En construccion...

Composicion de objetos conectados
Crearemos una malla uniendo dos objetos.

e En el panel Crear — Creamos dos esferas

e Seleccionamos una y vamos al panel de Modificar y en la

lista de modificadores escogemos editar malla.

O[A% @ maH

I Splines

[

Tipo de objeto

Cuadiute [

| |miciar farma nueya

ﬂ Linea I Fectangulo |

¥

« Dentro de la malla editable desplegamos el subobjeto Cara

(Face).para seleccionar las caras de la malla 7T

e Selecciona o un lateral como en la imagen y pulsa suprimir
para borrarlas.

« Repite la misma operacién con la otra esfera en el lado
opuesto

» Selecciona una esfera y en el panel Crear escoge Objetos de composicion

. ., . Smoothing
e Para suavizar la conexion activa en el apartado

Suavizado (Smoothing) las casillas M Puente y 4

[¥ Bridge W Ends

Circulo Elipze
Arca Corona
Poligono E ztrella
Texta Hélize

I Spherel? .

tadifier List -

& = Edit Mesh =7
e Wrben
Edge
Face
Falygon
Element

<

Sphere

] FLAE-TE R
1I:u:umpnund Obiects | j

Object Type |

AutaGrid T

torph | Scatter

Conform | (_ Connect

Extremos.

Blobkesh | Shapeterge |

« Para estirar alin méas la conexion utiliza el apartado Interpolation

Interpolacion: Segmentos:5
Tensién:0,7.

Segments: IE ﬂ
Tengion: |I1? ﬂ

Boolean | Termain |
LLaft | tdeszher |
[- Pick Operand ||

| CTeeand)
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Ejercicio animaciéon de texto
Esta es una animacién muy sencilla que podras colocar en una

D IEQ’E'\ B o &8 % pagina web.
) 2%

Pulsa en Solapa Crear (create) y selecciona Formas (shapes):
ISpIines j

Pulsa en el botén Texto (text).

- Tipo de ohjeto |
Cuadidute [ Antes de hacer clic en una vista, en la parte de abajo estan las propiedades
| Imiciar farma nuesa 2 de text: 3 .
- : En los pardmetros puedes cambiar el formato de texto.
Linea | R ectangulo |
Circulo Elipze Vamos a dejar estos parametros y borremos el
Arco Corona texto "TextoMax" y colocamos el simbolo de
Paligono | Estrella arroba "@". (Alt Gr + 2) : f
L TE”_t'f' ) Heliee Cuando tengas estos parametros haz clic en la E; i
Seccidn vista Anterior (front) y aparece el simbolo:
1 Nombre y colar | Activa solapa Modificar (modify) y selecciona el
I . modificador Extruir (extrude):
i+ Fendeizasion | E_I S|_mbolo de arroba se pone de color. Lo
- siguiente es colocar los parametros de este
[+ Interpolacidn | modificador, como se muestra a la izquierda:
= Parimetros | cantidad: 31,5 Segmentos:1

I.-'-‘-.rial =]
clsl EEEE
N Ahora da clic en zoom extension de @

Tarr!am' 1000 % todo (extents all) para un mejor J_j
ESF'EC'E':":':' 0a ﬂ visualizacion. -

Interineada: [0.0 =

Texta:

Y tenemos:

Pulsa en la solapa Jerarguia (hierarchy):
Pulsa en el boton: Transformar sélo pivote (affect
l@ ) pivot only), y después en el boton Centrar en objeto ITEHtDEI'I
center to object). Esto es para hacer girar desde el
( ject) p g lm

J 7 eje central.

Cl | Info w'nu:|

Desactiva el Transformar sélo pivote (affect pivot only) . :

Textall l y después | - Ajustar pivote |

, ” En la barra de controles de reproduccion pulsa clic en ~Mover/Rotar/Escalar
Lizta de modificadores A . . L, .

— elicono: Configuracion de tiempo. o
- | Transformar sdlo pivote
o E struair
Texta Configuracidn de tiempo Transformar 2dlo objeto |

| —elocidad de imagen

= Parametros III-I-l | an =] m= |H-I | S Transfarmar zdla jerarquia |

pup—— ' i =
conited[TE_ Y3 | | |0 NTC @i e [ @) |

p _
Segmentos: [1 2 Persnalizar | | EOTOGRAMAIMPULSOS

— Alineacion:

Lentrar en objeto |

~Tapa FPs:[20 2| e MMSSIMPULSDS
¥ Inicio B .
¥ Fin AR e En la ventana coloca
W Tiemporeal W Sélo visor active W Bucle esta configuracion:
® Marfismo Velocidad: 0 10dx 7 1720 @& 10 O 20 7 4 Esta ventana sirve para
i Cuadricula Direccién: @ Avanse € Relocese € Pimpén configurar los
. fotogramas (frames) de
—Salida — Animacicn reproduccion para la
S Iricie: [0 2 Longiud: [30 = animacion.
& Malla . R Pulsa en Aceptar para
© NURBS Fin: [B0 2] Nefotogriamas: [BD 3] cerrar la ventana y a
Reescalar tismpo | Tiempo actual [T 2] continuacion haz clic en

la herramienta
Seleccionar y rotar
(select and rotate):

[T Generar coords, mapeada

W Generar Dz de material Pazas de key
[ Usar IDs de forma EF 1oz TemelBar  BF 1laze bemmnbormnnmidie, sobial |
¥ Suavizar D y restringe en z




Ahora activa el boton KeyAuto (animate) _ <] a0/ 80 B
Desliza la barra de tiempo hasta el final para que quede en 80/80 w EE TTT1 J TT T %5 BRE I

Pulsa sobre el simbolo de arroba en la vista perspectiva —

Ahora solo da 2 vueltas completas al simbolo de arroba O=r ISElEC':":'” | b
arrastrando el raton hacia abajo. Recuerda solo da dos vueltas Def. key Filras de keys... | Ll ||'
completas:

Para comprobar el resultado, reproduce tu animacion haciendo clic en el botén:
Reproducir animacion (play animation): " =] -

El simbolo de arroba tiene animacién. Ahora desactiva el botén KeyAuto (animate).
Elige del menud: Animacién — Crear presentacion preliminar — salida Avi (compresion DIVX a ser posible)
Guarda el archivo en tu unidad o carpeta con el nombre: Arroba

Lluvia de asteroides con explosion

Abre la practica: Marte satélite y Asteroide con luz.max
Archivo — Nuevo.. Nueva escena con objetos.

Elimina el resto de objetos y deja sélo el asteroide.
Disminuye el zoom del asteroide:

Activa el botén KeyAuto (animate), coloca 100 en la barra de tiempo y gira el
asteroide 2 vueltas en la vista perspectiva con la herramienta:

Seleccionar y rotar (select and rotate): @

Una vez terminado desactiva el boton KeyAuto (animate), reproduce la
animacién con el botén Reproducir animacion (play animation): * =] m

Observa si se grabd el movimiento. Si no se grabo, repite los pasos.
Puede ser que no colocaste la barra de tiempo en el 100/100

Clona el asteroide 8 veces escogiendo del menu:
Edicién — Clonar (edit - clone)
En la ventana coloca:

 Gid =100

. Repite este paso
Opciones de clonacion 2l P b

8 veces y ve
Ohjeto —— ~ Controladar — m0\_/|endo las
_ copias alrededor.
#® Copiar & Copiar
 Calcar € Calear Ayudate de las

demas vistas
para colocar los
asteroides en

{7 Referenciar

Mombre; I-‘:"-S'iEf':'i'jE distintas
posiciones:
Aceptar | Cancelar
Giralos es

distintas posiciones y modifica las propiedades de
cada asteroide para que no se vean como simples
copias. Si te parecen pocos asteroides puedes copiar mas.
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Selecciona la vista superior top y disminuye el zoom
considerablemente:

Crea una malla alrededor de todos los asteroides para
seleccionarlos todos y en esta vista
superior (top) muévelos hacia arriba.

En la vista perspectiva se veran lejos y en la vista izquierda (left) no se
deben de ver. Deben quedar asi:

Esto es necesario porque nuestra animacién consistira en hacer que los
asteroides viajen hacia ti y giren.

Pulsa en la solapa Crear (create) y selecciona Ayudantes
(helpers)

Y despliega para seleccionar: Aparato atmosférico
(Atmospheric apparatus) '

G Jrol T [SY
Aparato atrmosfénico j |
—E gtandar

l.-'-‘-.paratu:u atriosférico |

GizmaCaja H GizmnEsferal

GizmoCil |

Selecciona el boton: Gizmo esfera
(sphere gizmo), crea uno en la vista
Superior delante de los asteroides y
muévelo para que quede centrado asi:

Ve al menu:
Renderizaciéon — entorno  (“"rendering”
"environment"”) selecciona el boton

~ M " " M . W—ma-
Afadir ("add..") elige: i
Efecto fuego (‘combustién’) feoeme | Renov ittt <]
Méas abajo, haz clic E Amiafers
en el boton: Electos
Designar gizmo Feos —
("pick gizmo"). Da Ffecto Fueqo ZI Afiadir...
clic al gizmo que E lirmirar
creaste. —_— Flame Type:  Tendd ( FueBal
|7 .":".Cti‘\."l:l Strelch: -l R -
[B5 2| Regaity [TO 3
Y coloca estos _fscender | e
pardmetros: Descender Flame Swe:[504 3|  Densty [T50 3|
;I . Flame Detat [TO0 2] Samples[E =
Mombre: [Efectn Fusga Fus_u:unar Motion:
Phase 00 3] ot [500 2]
| - Parametros del efecto Fuego e
¥ Explosion Selup Explosion...
S Lprimin giEma || | ¥ Smoke Fuy 20 3]
Combustion WtenbyRo¥Bereiy  About.. i



Mas abajo, en esta misma ventana, selecciona Explosion

en el boton Definir ("setup explosion...") Coloca:

Cierra la ventana y coloca la barra de
tiempo en el fotograma 35 y renderiza.
Aparece algo como esto:

haz clic

E xplozion:

¥ Explasicn Diefirir...
Definir curva de fase de explosion
Inicia: IEl ﬂ Aceptar

Fin: [T36 = m

Esta es una de las imagenes que conformara la explosion en nuestra animacion. Pero para que no se vea
tan grande, disminuye el zoom de la vista perspectiva de modo que quede asi:

Crea una malla para seleccionar todos los asteroides y ten

cuidado de no seleccionar el gizmo.

Para evitar hacerlo, ve a la barra de menus y selecciona:
En la ventana selecciona

Herramientas — Seleccion flotante...
todas las esferas, menos la sphere gizmo:
Haz clic en el botén "Seleccionar" y "Cerrar"

Mueve los asteroides hacia abajo en la vista superior
Observa las imagenes y observa cédmo se van acercando los

asteroides en la vista perspectiva:

Una vez hecho el movimiento, desactiva el boton Keyauto.

Ahora aumenta un poco el zoom de la vista

Activa el botén Key auto (animate) y
coloca la barra de tiempo en 100/100
Observa la imagen y la barra:

< | 100 /100 [

IBEIIIIE!DIIIIHEIIIHI]

I Seleccidn

Dref. ke_l,l| Filtros de keys. ..

Usa la herramienta: Seleccionar y
mover y restringe en "y"

& Ol <18 x[v 2z

Seleccion flotante

r Ordenacidn

& Altabstica
£ Por tipo
 Par calar
£ Poar tamafio

— Mostrar tipoz
2 Geometria  Todos
¥ Formas Mingunao
¥ Luces Invverti
[ Cémaras

perspectiva:

Renderiza el fotograma 35 y aparece:

Ajusta la vista perspectiva con las
herramientas del control de visores, como
son "Zoom" "Encuadrar" y "Rotar arco"

Para que logres que se vea:

Reproduce tu animacion (play).

1O
- B

Q
>

Por dltimo crea la pelicula. (animacién — ver presentacion
preliminar). Y guérdala con el nombre: Lluvia de asteroides
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Introduccion al sistema Dinamics

Esta es una introduccién a los poderosos efectos de Dynamics para crear simulaciones entre objetos que
sufren la accion de fuerzas como colision, gravedad, viento, inercia, etc...

Para empezar crearemos una escena simple como la de la figura:
Hemos dibujado un cilindro y dos cajas en el suelo, luego hemos
levantado e inclinado las cajas a modo de rampas y hemos afiadido una
esfera en lo alto de la rampa mas alta (ver figura izquierda).

Para mejor vista, afiade también una luz puntual (Spot Light) y una

camara en la escena.

También es aconsejable aumentar el nUmero de segmentos al crear las
cajas, el cilindro y la esfera, caso contrario la esfera parecera que

atraviesa los objetos.

* Una vez esté la escena montada, ir al menu:

Crear — Efectos especiales — Fuerzas —

Gravedad

(o pulsar en el panel Crear, el icono Space

Warps - Gravity)
 Arrastra el Mouse en la vista superior (Top) del
centro hacia el exterior para formar el area de
accion gravitatoria (sin preocuparte mucho por
sus valores).

T

Gravity(1

- Utilities |

Mare... Sets @

Aszet Browser

|
Camera katch |

Dynamics |

Simulation N ame

IDynamicsDD

(T\E\m Hemove| Copy|

=

— Objects in Simulation

(EdtobiectList] |

OBJECT:

[Box01

[wmamic Controls

¥ Use Imitial State

This Object is Uryielding

=

—&zsign Effects/ Collizions

Azzign Object Effects |

s Jro R SN (S LN

O

Collision Test—
 Baox

£ Cylinder

Azzign Object Collizions |

 Sphere

&) Mesh

— Material Editor Physical Properties

Bounce: |1,D ﬂ
Override Material Bounce

Physica

Dengity

azs

IFDrces j
B Object Type |
AutoGrid [~
atar | Push |
Workes | Drag |
Path Follow | PBomb |
Dizplace

OBJELCT: rAssign Effects/Collizions—— — Collision Test Fiecalculate Properties -
" Box
I vl . . ¥
Spher=01 Azszign Object Effects © Cylinder fere
Stz @ Every Frame
Azszign Object Collizions  Mesh ¢ Every Calc Interval
antrols b aterial E ditor Physical Properties — — Phyzical Properties
tial State Densit :|1,D =
Bounce: |1,D ﬂ Y J o
aject iz Unyielding ] :I— —
@Dvenide I aterial Bounce ass:[1.202 J kg
‘ivat bo Centroid [ Overide Automatic Mazs
Copy to Object's Material |
Parameter Sets — Volume: ID"I ﬂ o
I— el B IDD— ﬂ [ Ovenide Automatic Valurne

Parameter Sets:

[ Overide Material Static Friction

Copy to Object's Material

Calculate Properties Using
Vertices Bndg Cylinder

" Suface ¢ Bndg Sphere

H Graviby |
|

AN |

Escoge en el panel utilidades(Utilities):
More — Dinamics .
En el panel de los parametros de dinamics, pulsa en el boton Nuevo para crear
una nueva simulacion.
Pulsa en el botén: Editar lista de objetos . En la ventana, afiadir los objetos que
participaran en la simulacion (en nuestro casos todos).

Luego pulsa en el botén Editar objeto . En la ventana que se abre cambiaremos
las propiedades fisicas de los objetos.

En la lista de objetos selecciona la rampa 1:

Activa: Mobjeto Inmovible, no queremos que se mueva

M Override Material Bounce define la dureza del objeto al rebote

En Collision Test escoge: ® Mesh, para no atravesar el objeto

Hecho esto, pulsa en el boton: Assign Object Collisions....

Selecciona los objetos que colisionaran con la rampa, en nuestro caso,
solamente la esfera.

Repite estos pasos en la rampa 2 y en el suelo.

Para la esfera, activa Propiedad de recélculo en
®Cada fotograma
Activa © Esfera en Colision Test. y M Override
Material Bounce.
Activa Propiedades de calculo usando: ® Vértices
para no atravesar objetos.
Pulsa en: Assign Object Effects y afiade Gravity.
Pulsa en: Assign Object Collisions
Pulsa OK para volver cerrar la ventana.
En el panel, mas abajo, busca Timing & Simulatiion
ajusta los valores segun las distancias de
separacioén de los objetos: Pon unos 200
fotogramas en tiempo final
Para probar y calcular, en la seccion. Solve, activa
el cuadro y pulsa el botén solve. (Puede tardar)
Pulsa en el botén derecho sobre del Mouse sobre:
Play.
Guarda la escena con el nombre: Rebotes.max



Introduccion al sistema de huesos
3ds max permite crear una jerarquia ramificada de huesos. Los é

huesos pueden animarse con cinematica directa o inversa: Con ’

cinematica inversa utilizando cualquiera de los resolutores de ClI ; \
disponibles, o mediante Cl interactiva o aplicada.

Resaltos 6seos: Son ayudas visuales que permiten percibir 3 ;
claramente la orientacion de un hueso. S8 é

Huesos renderizables: Aunque no lo son de forma
predeterminada, activa la casilla de verificacion Renderizable.

Ejercicio:_ erCICIO:. ; , . . . | &l Transformacid
Introduccion basica al Sistema de Huesos (Bones), como crearlos y como aplicar ]
a una malla (mesh). i Abzaluto: niver
- Para comenzar en el panel Crear — Geometria - Primitivas estandar, crea un - x:[0.0
cilindro de 15 de radio y 100 de altura, teniendo 3 segmentos de altura, como i v [0.0
muestra la imagen de al lado. Mover a las coordenadas 0,0,0 clicando con el ] Z[
botdén derecho sobre el boton Mover de la barra. ] '

| - Tipao de objeta ! % E

Cuadiduta [T Radio: |15‘D

- A continuacién , en el panel Crear — Sistemas - Pulsa [ Hussss | Matizanul | ] Altura: [TO0.0
en el botén Huesos (Bones). Luzsolar | Luzdiura | 15eqms alwa: [3~

En el visor (viewport) frontal, haz clic préximo al borde superior del cilindro un poco hacia el
exterior y continua clicando hacia cada segmento de altura. Cuidado en el dltimo hueso que
estara hacia fuera de la malla.

- Selecciona el cilindro y en el panel modificar escoge Editar malla o del menu:
Modificadores — Edicion de malla — Editar malla.

- Activa el sub-objeto vértices y selecciona los vértices de la base del cilindro, como
muestra la imagen de al lado.

- Con los vértices seleccionados, activa la lista de modificadores y escoge Xformar

vinc ulado (Linked Xform). Pulsa en el botén Designar objeto y designa el hueso que

esta mas proximo a los vértices. €

- Repite de la lista Editar malla, selecciona los vértices del segmento de altura T Hiomar vine

superior.

| Dezignar objeto de contral |

- Repite el modificador Xformar vinc . y designa el hueso que estd mas

proximo.

- Repite el proceso por ultima vez para los vértices superiores. En total
debes tener 2 Editar mallas y 4 Xformar.

- Ahora desplaza cada hueso hacia arriba. Observa cémo el cilindro se
desplaza con ellos.

Limitar las articulaciones: o ;
- ~ , f ~ = Articulaciones rotativas
En qué ejes la rétula podra moverse y rotar: i T o vine Eje %
- Selecciona el ultimo hueso inferior (hueso04). [ Cirematica inversa | A
- En el panel Jerarquia (Hierarchy), escoge el botén ClI - linarasiiva S
Cinematica inversa (IK — Inverse Kinematics), entre los 3 fL—-,_,—__,y I Limitado [ Mitigar
botopes superiores. . . . Bivat K Link Infa | DEsde: X Hasta: X
- Desliza el panel hasta Articulaciones deslizantes? y Englicl [Foo 2| [0 2
habilitas los ejes x e y como en la imagen: limitados - Inverse Kinematics | Reposo [ [00 2]
entre -10y 10. Interactive K. Tension de -
- o
- Mueve el hueso ahora y observa que el penultimo  Ieposa: "
hueso se empieza a mover después de que es alcanzada la limitacién del Gltimo. =~ Amartiguacidn: [0 B
: i ) _ _ Eje'y
- Selecciona ahora el penultimo hueso y en el panel Jerarquia — Cl Articulaciones F Activo

deslizantes habilita solo el eje X entre 0 y 18. Para que se mueva libremente hacia

arriba pero quede limitado hacia atrds como ocurriria con nuestro brazo. M Limitada [ Mitigar

Desde: Haszta:
- Selecciona ahora el primer hueso y en el panel Jerarquia — Cl Articulaciones [100 T3 [100 13
rotativas limita rotacion en Y entre 0 y -40. Reposo [ [0 2]
Observa que por mas que lo intentes, la base del cilindro no entra mas para dentro Tensidn de [0 12

en los dos segmentos del medio del cilindro.
- Guarda el archivo con el nombre: Articulaciones
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Introduccion al sistema de particulas - spray

Vamos a usar la forma mas simple de particulas, o Spray.

Preparacion de la escena:
Tendremos que hacer una pequefia animacion para poder

ilustrar el uso de este tipo de sistemas.

Para eso crea una escena simple, compuesta de 3 box, y
dos toroides. Como muestra la imagen.

Puedes aplicar el modificador afilar a la caja pequefa para
inclinar su superficie superior. Usa Rotar para alinear el
toroide pequefio encima.

Toroided

Puedes afiadir una camara para enfocar la escena, y una
luz Omni para atenuar la sombra de otra luz que no aparece
en la imagen, una Spot.

[- Tipode obieto ]

Crear particulas:
En el panel Crear — Geometria. En la lista desplegable, escoge:

Sistema de particulas (Particle Systems), y haz clic en el botén: Aerosol
(Spray).

Clica y arrastra en el visor superior (viewport Top) para crear el emisor
de Spray formando un pequefio rectangulo en el interior del toroide
pequeno.

Hecho esto, percibe que el emisor apunta hacia abajo. Por lo tanto, rota
en el visor izquierdo (viewport Left), y después muévelo para colocarlo
en la posicion correcta, que es por el centro de los dos toroides, como
en la imagen.

Como el sistema de particulas solo es visible en animacion, arrastra la barra - Particulas:

de frames y observa el movimiento. * | 0/100 E M de wsnres:|1EIEI ﬂ
Con el Spray seleccionado, ajusta los parametros como la figura: e de render:Wﬂ
El movimiento es muy rectilineo. Para dar un aspecto mas natural al Tamafio de caida[20 " 3
movimiento, aplicaremos un efecto de gravedad: Velacidad:[T00 5
Para esto, ve al panel Crear — Efectos especiales B2 (Space Warps), y en la Variacion[T0 3

lista desplegable, escoge: Fuerzas, y clica en Gravedad (Gravity).
En seguida clica y arrastra formando un pequefio rectangulo en cualquier lugar del visor superior (Top),
para crear el icono. Este icono no aparece en el render.

- Deja presionado el boton de la barra de herramientas: Enlazar con efecto especial %

- Pasa el mouse sobre el icono de Gravedad y cuando el icono tenga la forma de efecto especial r-‘r"ﬁ
clica y arrastra sobre el rectangulo difusor de particulas del visor.

En el menu de modificadores, al seleccionar el aerosol, observa que aparece un Enlace a gravedad.

En el panel modificar, puedes reducir la fuerza de la gravedad y ampliar la duracion del aerosol a 150 para
gue el chorro sea mas largo.

Variaciones:

Texturiza las geometrias para mejorar el efecto, y observa que si el chorro llega lejos, atraviesa la pared de
atras.

Para corregir esto, en el panel crear, selecciona Deflectores de la lista y pulsa en DeflectorU y haz clic
sobre el visor frontal.

Vuelve a activar el boton de la barra de herramientas: Enlazar con efecto especial %
Arrastra el deflector por encima de las particulas.

Las particulas cambian al sufrir el efecto de colision.

Guarda el archivo con el nombre: Chorro de agua .



Introduccion a la animacion de un personaje humano

Para 3dStudio Max 8-9 : Si ya sabes modelar inténtalo hacer tu mismo, es importante que la figura
humana sea modelada con los brazos y las piernas totalmente extendidos y en posicion de cruz para
poderle asignar mas facilmente un esqueleto.

Se puede utilizar el modelo final del piloto, que viene incluido en la seccién de tutoriales del programa 3ds
max9. Es un modelo con muchas imperfecciones y tendremos que editarlo un poquito, tiene la ventaja de
que esta formado relativamente por pocos poligonos y nos correra facilmente en cualquier ordenador, el
soldier_complete

Para encontrarlo nos vamos a file - open y
navegaremos hasta encontrarlo en la
carpeta tutorials y abrirlo como se muestra
en la imagen

En caso contrario se puede construir unos
sencillos cilindros alrededor del esqueleto
bipedo como se muestra en la imagen 2.
Para ello es mejor insertar primero el
esqueleto desde: Crear — Sistemas —
Bipedo. Extenderlo con los brazos en cruz y
afiadir cilindros que puedes clonar para los
brazos y piernas.

= Nuestro modelo esta compuesto por varias partes que se pueden manipular por aparte para darle
diferentes texturas, pero nosotros lo convertiremos en un solo objeto, mas adelante con
multisubobjeto le podremos agregar materiales.

= Seleccionemos un brazo y nos vamos a crear<geometria<compound objects<boolean vy
apretamos en el boton pick operand B y seleccionamos otra parte del cuerpo, ya estas

= formaran un solo objeto, de la misma forma continlie seleccionando las otras partes hasta que

= ya solamente tengamos un solo objeto.

= Esimportante que tengamos activada la opcién de union en los parametros.

= Ahora teniendo nuestro modelo seleccionado le damos clip derecho en la vista y escogemos la

= opcidn freeze selection , de esta forma nos aseguramos de que al asignarle el esqueleto y
manipularlo para que se acomoden a la forma de nuestro personaje, no manipulemos este ultimo
por error.



