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INTRODUCCION

Normalmente, cuando se ve por primera vez a una gran ciudad, procuramos
obtener un plano que se permita hacer una idea de su tamafio y de donde
estan ubicados sus diferentes lugares de interés. Del mismo modo, creo que
para aprender a manejar un programa tan grande como 3ds max 5, sin
perderse en un sinfin de comandos, persianas y conceptos que acabarian,
sin duda, con el aburrimiento del lector, conviene realizar antes un analisis a
“vista de pajaro” que nos permitia conocer su estructura y ubicacion de los
elementos mas importantes. También se vera con un poco mas de detalle
como se configura el entorno del programa. Asi pues, veremos como
trabajar con los sistemas de unidades. Una vez concluido éste capitulo, el
lector tendra los conocimientos suficientes y estara listo para comenzar a

trabajar con 3ds max 5.

En las mayores construcciones del mundo se han utilizado figuras
geométricas basicas Igualmente, 3ds max 5 le ofrece mdultiples objetos
basicos a partir de los cuales podra construir objetos mucho mas complejos.
En este capitulo se vera como se dibujan estos objetos o formas
geométricas que reciben el nombre de Primitivas estandar y Primitivas

extendidas.

Ademas, se vera que el trabajo de iluminacion es un factor muy importante
para lograr que la escena sea compacta y expresiva. Sin embargo, trabajar
con luces, en ocasiones es complicado y requiere mucha practica,
experiencia y conocimientos de las técnicas de iluminacion. En cualquier
caso, veran todo lo necesario para que pueda iniciarse en la iluminacién y
adquiera todos los conocimientos necesarios para conseguir cada vez
iluminaciones mas elaboradas y de aspecto real. Por otra parte el trabajo con
camaras es muy importante para una buena animacion, su creacion, tipos de
camaras, vistas de camaras y los controles de la camara con las cuales

podra observar las escenas desde cualquier lugar, realizar animaciones, etc.

[
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CAPITULO 1

= conmutador de sonida

[Iniciando 3ds max. ..
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ENRIQUE GUERRERO BAEZA 1 3DS MAX 5



ULSAB INGENIERIA EN COMPUTACION
R

INTRODUCCION

Normalmente, cuando se vé por primera vez a una gran ciudad,
procuramos obtener un plano que se permita hacer una idea de su tamafo
y de donde estan ubicados sus diferentes lugares de interés. Del mismo
modo, creo que para aprender a manejar un programa tan grande como
3ds max 5, sin perderse en un sinfin de comandos, persianas y conceptos,
gue acabarian, sin duda, con el aburrimiento del lector; conviene realizar
antes, un analisis a “vista de pdjaro”, que nos permita conocer su estructura

y ubicacion de los elementos mas importantes.

Asi pues, en éste primer capitulo, se realiza un paseo por el entorno de 3ds
max 5, para que pueda hacerse el lector una idea de lo que contiene el
programa y vaya conociendo los elementos con los que va a trabajar. No
trata de profundizar en los aspectos bésicos del programa con el objetivo de
gue el lector, comience a hacerse una idea de lo que constituye el manejar,
explorar y utilizar este software dedicado al disefio tridimensional

denominado 3ds max 5.

[ e
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EL ENTORNO DEL PROGRAMA

Una vez arrancado 3ds max 5, haciendo doble clic en el icono del escritorio,
se encontrara con una pantalla como la de la figura 1.1, en la cual aparecen

indicadas algunas de las principales partes del programa.

harra de titulo Barra de menis — Barra de herramiestasprincipal—
,%M = Paneles de
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Figura 1.1. El entorno de 3ds max 5y sus elementos principales

A continuacion se relacionan todas las partes principales del entorno inicial

de 3ds max 5y una pequefia descripcion de su contenido.
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Barra de titulo: Aqui aparece el nombre del programa Yy su version, asi
como el nombre del archivo con el que se esta trabajando, que es por

defecto, Sin titulo, mientras no se asigne otro.

Barra de menus: Se encuentran los tipicos menus desplegables de
Windows. En ellos, encontraremos todas las opciones que necesita el

programa para trabajar.

Barra de herramientas principal: Contiene una coleccion de herramientas

de uso frecuente en el programa.

Panel de comandos: Conjunto de seis paneles que permiten acceder a la

mayoria de las herramientas de modelado y edicion del programa.

Visores: Son cuatro ventanas que muestran diferentes vistas de la escena

en la que se esta trabajando en ese momento.

Controles de visores: Son una serie de herramientas dedicadas
principalmente a controlar las caracteristicas de Zoom y encuadre de los

visores.

Controles de tiempo: Se utilizan para configurar y controlar la creacion y

reproduccién de animaciones.

Regulador de tiempo: Muestra el fotograma actual y permite desplazarse a

cualquier otro fotograma.

Barra de pistas: Muestra diferentes propiedades de una animacién

seleccionables por menda.

Controles de las keys de animacion: Son una serie de controles

dedicados al manejo de los fotogramas claves de las animaciones.

Barra de estado: Entre otras cosas, muestra instrucciones a seguir segun
la actividad que se esté realizando, indica las coordenadas del cursor y

contiene el Mini oyente de MAXScript, que se vé mas adelante.

[ e
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LA BARRA DE MENUS

La barra de menus (Figuras 1.2), muestra 14 menus desplegables, que
contienen la mayoria de las opciones disponibles en el programa. Muchas
de estas opciones son, accesibles también desde el panel de comandos, o
desde otras barras de herramientas.

Rechivo Edcidn Hemamientas Grupo Vistas Crear Modficadores Personaie Animaddn Edbores grdficos Renderizadin Personalia
2

Figura 1.2. Barra de menus

Ahora una breve descripcion de lo que contiene cada uno de los menus
desplegables de 3ds max 5. Como se ha dicho, muchas de estas opciones
son accesibles desde otros lugares del programa. Se ira analizando poco a

poco:

Menu Archivo: Contiene las opciones para el manejo de los archivos del
programa, mediante las cuales, podra abrir, guardar, imprimir, exportar,
visualizar y combinar archivos. Otras opciones le permitirdn mostrar
informacion de la escena, reiniciar la interfase del programa para que

gueden como si acabara de arrancar y manejar los archivos Refx.

Menu Edicion: Se encontraran opciones para deshacer errores, rehacer

manipulaciones eliminadas por error, borrar, duplicar y seleccionar objetos.

Menu Herramientas: Desde aqui, se accede a la mayoria de las

principales ventanas de dialogo del programa. Mediante sus opciones,

ENRIQUE GUERRERO BAEZA 5 3DS MAX 5
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podra, mover, rotar, escalar, ocultar, congelar, reflejar, alinear, multiplicar y

renombrar objetos.

MenU Grupo: Las opciones de este menu, permite controlar todo lo

referente a la agrupacion de los objetos.

Menu Vistas: Desde las opciones de éste mend, se pueden controlar
diferentes conceptos relacionados con el aspecto de los visores, tales como
su imagen de fondo, la cuadricula, el refresco de la imagen y el acceso al
modo experto en el que la pantalla muestra anicamente los visores. Otras
opciones de éste menu, permiten activar o desactivar la visualizacién de
elementos susceptibles de aparecer en los visores, tales como el Gizmo de

transformacion, el sombreado de los objetos seleccionados, etc.

Menu Crear: Aqui se encuentran todas las opciones de creacién de objetos
gue se encuentran en el panel de comandos con el cual estan directamente
relacionados, ya que cualquier seleccion en éste mend, se refleja en dicho

panel mediante la apertura de las persianas y opciones correspondientes.

Menu modificadores: Permite aplicar modificadores a los objetos sin
necesidad de acceder al panel de modificadores situados en el panel de
comandos. Al igual que sucede con el menu Crear, el mena y el panel estan
ligados para que cualquier opcion seleccionada en el menu, abra las

opciones y persianas correspondientes en el panel de comandos.

MenU personaje: Contiene comandos para manipular los ensamblajes y

huesos de los Personajes.

[ e
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Menu animacion: Contiene una serie de opciones destinadas a la creacion

de secuencias de animacion.

Menu Editores Graficos: Desde aqui, se puede acceder a las ventanas
Track View, que muestra una vista jerarquica a todos los aspectos de un
proyecto, y a la ventana vista esquematica, que muestra subconjuntos de

los objetos de la escena de un grafico.

MenU Renderizacién: Este menu, contiene las opciones necesarias para la
realizacion del trabajo final en 3ds max 5, que es la obtencion de la imagen
gue muestra de forma definitiva todas las luces, sombras, entorno, efectos,
y materiales de la escena. Ademas, desde éste menu, podran acceder

también al editor de materiales del programa.

Menu Personalizar: Las opciones de éste menu le permitirAn configurar
3ds max 5, enteramente a su gusto. Desde aqui podra personalizar los
menus, las barras de herramientas, los colores, etc. Ademas, podré cargar
y guardar configuraciones del entorno del programa, establecer rutas para
los archivos, configurar las unidades de trabajo y la cuadricula, configurar el
aspecto y el tamafio de los visores, ajustar las preferencias generales del

programa y manejas los modulos plug-in.

MenU MAXScript: Aqui se encuentran las opciones que le permitiran creatr,
abrir y ejecutar scripts. MAXScript, es un lenguaje de programacion propio
que permite ampliar la funcionalidad de 3ds max 5, afladiendo nuevas
prestaciones o personalizando el comportamiento del programa. Ademas,
puede utilizarse como una especie de grabadora de comandos que le

permitiran automatizar tareas respectivas.

[ e
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Menu Ayuda (?): Desde el menu de ayuda podra acceder a unas
completas referencias de usuario para el manejo del programa y del
lenguaje MAXScript. Igualmente, desde aqui podra acceder a una serie de
tutoriales con los que podra introducirse en el disefio tridimensional de 3ds

max 5.

LA BARRA DE HERRAMIENTAS PRINCIPAL

La barra de herramientas principal (figura 1.3), contiene iconos para
controlar la mayoria de las funciones mas usuales de 3ds max. Con
resoluciones de pantalla de 1024 x 768 o menos, esta barra no aparece
entera. Para acceder a la totalidad de la barra posicione el cursor en un
lugar de esta, que quede lejos de los iconos, hasta que el puntero se
convierta en una mano; entonces arrastre con el boton izquierdo del ratén

para desplazar la barra longitudinalmente y acceder a las zonas ocultas.

Barra principal Ed

RS G |7_= :EI:ITGCIG 170 & | EII\-"lsta -1 §8 |
@mw\wml B RIS e

Figura 1.3. La barra de herramientas; Para mayor claridad se ha puesto en modo flotante y

redimensionada a dos lineas de iconos.

Seguidamente y a modo de referencia veran una relacién de los iconos de
la barra de herramientas principal, junto con una breve descripcion de sus

cometidos:

[ e
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% DESHACER: Elimina el altimo comando realizado.
V' REHACER: Ejecuta el ultimo comando eliminado con deshacer.

Q{Y\J SELECCIONAR Y VINCULAR: Establece enlaces entre objetos.

~ DESVINCULAR SELECCION: Rompe enlaces entre objeto.

r
% ENLAZAR A EFECTO ESPECIAL: Enlaza el objeto seleccionado a un

efecto especial.

| [: SELECCIONAR OBJETO: Selecciona uno o varios objetos.

« SELECCIONAR POR NOMBRE: Selecciona objetos en funcién de su

nombre.

L. L4 L% iaf REGION DE SELECCION: Determinan el método para
la seleccion de objetos con las herramientas de

seleccion.

[Todo -] FILTRO DE SELECCION: Limita el tipo de objetos que pueden

ser seleccionados.

.9 COMPLETA/PARCIAL: Conmuta entre los modos de seleccion
completa o parcial de los objetos, cuando se enmarcan para

seleccionarlos.

’f’ SELECCIONAR Y MANIPULAR: Selecciona un objeto y permite la

manipulacién directa de sus parametros.

‘ﬁb SELECCIONAR Y MOVER: Selecciona uno o varios objetos y permite

moverlos.

ENRIQUE GUERRERO BAEZA 9 3DS MAX 5
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U SELECCIONAR Y ROTAR: Selecciona uno o varios objetos y permite
rotarlos.

i} . .
EI. = SELLECCIONAR Y ESCALAR: Selecciona uno o varios
objetos y permite escalarlos de forma uniforme o

achatandolos.

[via  ~] SISTEMA DE COORDENADAS DE REFERENCIA: Especifica
el sistema de coordenadas de referencia, utilizado para las

transformaciones.

& | . - , .
E J 1 H USAR CENTRO: Permite especificar el eje de rotacion de
los objetos, que puede ser el punto de pivote, el centro de

una seleccioén o el centro de coordenadas de transformacion.

. CONMUTADOR AJUSTE: Permite establecer el método de

ajustes de los objetos a otros objetos o elementos.

g& CONMUTADOR DE AJUSTE ANGULAR: Determina la rotacion de los

objetos el porcentaje especificado.

1]
@6 AJUSTE PORCENTUAL: Incrementa la escala de los objetos el
porcentaje especificado.
{i\a CONMUTADOR AJUSTE CONTADOR: Define el valor de incremento

0 decremento de un solo clic, para todos los contadores del sistema.

@ CONMUTADOR SOBRESCRIBIR METODO ABREVIADO DEL
TECLADO: Permite alternar entre usar solo las teclas de método
abreviado de la (interfaz de usuario principal) y emplear las de dicha
interfaz junto con las de ciertas areas funcionales, como Mallas
Editables, Track View, NURBS, etc.

ENRIQUE GUERRERO BAEZA 10 3DS MAX 5
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i .

"J‘} CONJUNTOS DE SELECCION CON NOMBRE: Permite ver los
nombres de los conjuntos de seleccién formado por varios objetos a
los que se les ha asignado un nombre previamente y conocer al

contenido de dichos conjuntos.

| [ CONJUNTOS DE SELECCION POR NOMBRE: Permite
asignar un nombre a un conjunto de objetos. También

permite seleccionar dichos conjuntos.

|
P]Q SIMETRIA DE OBJETOS: Refleja los objetos o crea copias reflejadas

de los mismos.

LT OOMET
@ 0 b ALINEAR: Permite alinear objetos, alinear objetos
por su normal, alinear los brillos, alinear las

camaras, y alinear los objetos con el visor.

EDITOR DE CURVAS: Es el modo de Track View que permite trabajar

con el movimiento expresado como curvas de funcion en un gréfico.

ABRIR VISTAS ESQUEMATICAS: Es una ventana que muestra

subconjuntos de los objetos de la escena en un grafico.
@@ EDITOR DE MATERIALES: Abre la ventana del editor de materiales.

¥ RENDERIZAR ESCENA: Abre la ventana de renderizacion.

Vista *| TIPO DE RENDERIZACION: Permite seleccionar el area de la

escena.

]
W W ¥ RENDERIZACION RAPIDA: Permite una renderizacion
rapida de tipo produccion, borrado o de lo que aparezca en
el visor de activo sin necesidad de abrir la ventana de

renderizacion.

[ e
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PANEL DE COMANDOS

El panel de comandos (Figura 1.5), es el corazén de 3ds max 5. Aqui es
donde se encuentran la mayoria de funciones y parametros. Este panel
esta formado por un conjunto de seis paneles, accesibles desde las
pestaiias correspondientes. Cada uno de estos paneles dispone de un
conjunto de persianas que contienen todas las opciones y parametros de

control necesarios.

w| | 3| @@ T |
IE& Y& O & %

IF'rimiti\-'aS estandar j

|- Tipo de objeta |
Cuadisute [

Caja | Cano

E sfera Geoesfera

|

| |

Cilindro | Tubo |
| |

| |

Taroide Firarmide

Tetera Plano

|- Mombre y color |

Figura 1.5. El panel de comandos

Ahora, para adentrandose en el programa, vamos a ver una relacion de

cada uno de los paneles y su cometido general

%| PANEL CREAR

[ e
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El Panel crear, permite crear todo tipo de objetos para las escenas. Dispone
de siete iconos denominados Geometria, Formas, Luces, Camaras,

Ayudantes; Efectos Especiales y Sistemas.

|'3 Geometria: Permite la creacion de multiples objetos geométricos tales
como esferas, cubos, conos, tubos etc. Por defecto, la casilla de seleccion
muestra los objetos correspondientes a las primitivas estandar, pero en esa
casilla podemos elegir también otros tipos de objetos, a saber: las primitivas
extendidas, los objetos de composicion, los sistemas de particulas, las

cuadriculas de correccion, las superficies NURBS y los objetos dindmicos.

& Formas: Permite la creacion de las Splines, que no son otra cosa que
curvas, circulos, poligonos, arcos, rectangulos, elipses, etc., Todos ellos en
dos dimensiones, pero que servirdn de base para la creacion de objetos
tridimensionales mas complejos. Ademas, en la casilla de seleccion podra
elegir Curvas NURBS.

¥ Luces: Permite llevar a la escena varios tipos de objetos de

iluminacion, tales como focos con objetivo, focos direccionales, focos libres,

luz omnidireccional, etc.

= Céamaras: Permite llevar a la escena cdmaras que apuntan a un
objetivo y camaras libres con las que podra presentar la escena desde

diferentes puntos de vista.

& Ayudantes: Permite acceder a diferentes utilidades de apoyo tales
como cuadriculas, cinta métrica, transportador de angulos, rosa de los
vientos, efectos atmosféricos, fuego, emuladores de camaras,

manipuladores. Etc.

% Efectos especiales: Permite aplicar a los objetos efectos de rizo,

ondas, viento, gravedad, desplazamiento, etc.

b Sistemas: Permite crear conjuntos de objetos con un comportamiento

determinado tales como: Sistemas de huesos, matrices anulares y luz solar.
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f| PANEL MODIFICAR

El panel Modificar (Figura 1.6), permite aplicar modificar al objeto u objetos

seleccionados.

w| P 5. @@ T
| &

ILista de modificadaores j

S [0 | % & | =

Figura 1.6. Panel Modificar

Los modificadores son funciones que modifican los objetos de varios modos
predefinidos. Dichos modificadores son controlados a través de una serie
de parametros que apareceran siempre en el panel de comandos, incluidos
dentro de una o varias persianas. Todas las modificaciones que se vayan
aplicando a un objeto, apareceran en el recuadro denominado <<Catalogo
de modificaciones>>, que puede considerarse como un historial del objeto
en ediciébn y nos permitird acceder a las modificaciones para eliminarlas,

reordenarlas, modificarlas etc.

Las casillas de seleccién, permitiran acceder a los mas de 80 modificadores

disponibles.
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dE\ﬂ‘ PANEL DE JERARQUIA

Este panel (Figura 1.7), contiene tres botones que permiten
respectivamente acceder a los ajustes del pivote (representacion del centro
y sistemas de coordenadas locales de cada objeto), control de la cinematica
inversa, (método de posicion y animacion construido a partir del concepto
de vinculacion jerarquica entre varios objetos) e informacion de los vinculos,
(conjunto de controles que permiten restringir el movimiento de los objetos

gue constituyen una jerarquia).

| il
lm Ll | Infu:u\-'l'nc|

Figura 1.7. El panel Jerarquia

'f@| PANEL MOVIMIENTO

Este panel (Figura 1.8), dispone de los botones: Parametros y Trayectorias.
El boton parametros, abre una serie de persianas cuyas opciones le
permitiran acceder a los controladores y restricciones de animacion: Los
controladores afectan a la posicion, rotacion y escala de los objetos,
mientras que las restricciones, limitan el movimiento de un objeto. El boton
Trayectorias, muestra el camino o trayectoria de animacion de un objeto en

forma de spline y abre una persiana para poder controlar sus parametros.

[ e
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w| | 2| @@ T |
| E

MHivel de zeleccian:

Subabjeto I J
Parametros Travectorias |

Figura 1.8. El panel Movimiento

@| PANEL PRESENTACION

Este panel, ofrece herramientas que permiten controlar el aspecto de los
objetos en los visores. Podr4; ocultar y congelar los objetos, modificar sus

parametros.

T PANEL UTILIDADES

Este panel (Figura 1.9), incluye un surtido de herramientas, tales como
Visor de imagenes, (le permite acceder a las imagenes del disco o de
Internet), Emulador de camara, (permite modificar una camara de manera
gue su posicién, orientacion y campo visual coincidan con los de la cAmara
qgue creo la fotografia original), Medir (proporciona varias mediciones del
objeto o la forma seleccionados), Dinamica ( designa un sistema de
controles que generan claves, para producir una animacion que simula la
fisica del mundo real), o Capturar movimiento ( conduce la animacion
utilizando dispositivos periféricos como teclados MIDI, palancas o el raton).
Ademads, si pulsa el boton Mas... accederd a una lista adicional de
utilidades.

El botén @ le permitira crear conjuntos personalizados de botones de
utilidades.
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v/ | £ @ @ T
| i

‘B Utlidades |
b as... Conjuntos |@

Vizor de imagenes

Ermular camara

Contraer

Partapapele: de color

kd edir

Capturar movimiento

Restablecer =farmar

b85S cripk

reactor

Figura 1.9. Panel de Utilidades

LOS VISORES Y SUS CONTROLES

3ds Max, contiene multiples paneles, ventanas de dialogo, menus y
controles de todo tipo, pero las principales de trabajo, son las cuatro
ventanas que muestran las diferentes vistas de la escena y que se

denominan Visores (Figura 1.10).
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Superniorn A Ainteniar

lzquierda

Figura 1.10. Los visores de 3ds max 5

Estas cuatro ventanas, constituyen el centro de trabajo y representan el

unico lugar en donde los objetos son visibles.

Por defecto, el visor inferior derecho, veran una vista en perspectiva de la
escena, el visor inferior izquierdo se muestra una vista desde el lado
izquierdo, el visor superior derecho, veran la escena desde el frente y el

visor superior izquierdo, nos la muestra desde arriba.

En el extremo inferior derecho de la pantalla contamos con un grupo de
herramientas que nos permitiran controlar algunos aspectos que afectan a

la forma en que los objetos aparecen en los visores (Figura 1.11).
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foom a

Extensidn .
Zoom Zoorm a extencion

\zﬂﬂmmdﬂ \ detudu
QEY, 53

Pam

Rotar arco A
Maximizar ¥

wvisual Encuadrar Minirmizar

Figura 1.11. Herramientas de control de los visores.

Mediante estas herramientas, podran controlar la aproximacion o
alejamiento de la imagen, modificar el campo visual, encuadrar la imagen,
rotar el visor y ampliar el tamafio del visor activo ocultando los otros tres.
Aprendiendo a controlar bien los visores hard que se sienta mucho mas

comodo utilizando 3ds max 5.

LOS CONTROLES DE TIEMPO

Los controles de tiempo, estan situados en la parte inferior del entorno de
3ds max y se utilizan para el control de las secuencias de animacion (Figura
1.12). Mediante estos controles, podemos arrancar y para la animacion, ir al
principio o al final, avanzar o retroceder cuadro a cuadro, ajustar la
configuraciéon de tiempo, acceder a un cuadro determinado y establecer el
modo de key, el cual permite variar la funcion de las teclas Cuadro anterior

y Cuadro siguiente.
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Reproducir/ It al
Ir al Det
principio Blener final
S Cuadro
anterlnr 5|g|_||ente
H |||]
Mndn de  Cuadra Cnm"guracinn
key actualfira de tiempo
cuadro

Figura 1.12. Controles de tiempo.

CONTROLES DE LAS KEYS DE ANIMACION

A la izquierda de los controles de animacion encontraran un grupo de

herramientas que permiten controlar las keys (claves) de control de

animacion, (Figura 1.13).

Mediante ellas, podremos saltar entre cuadros clave de la animacion,

activar el modo de creacion automatica de cuadros clave, ajustar filtros para

las claves etc.

K.ey auto

Def. key

I Seleccion

Filtroz de keys. .

.

Figura 1.13. Controles de las keys de animacion.
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EL REGULADOR DE TIEMPO Y LA BARRA DE PISTAS (TRACK BAR)

El regulador de tiempo, es una barra deslizante que aparece a lo largo de la
parte inferior de los visores y permite desplazarse por los diferentes cuadros
o fotogramas que constituyen una animacion. Justo debajo del regulador de
tiempo, esté la barra de pistas o Track bar, que muestra los fotogramas o
claves (keys) de la animacién. Mediante ésta barra, se pueden seleccionar,
mover y borrar dichas claves. La figura 1.14, muestra estos elementos de

control.

Regulador de tiempo

< | 0/ 100 | > ]
== T TT T TI]1T]
= 10 gt

Mastrar curvas Barra de pistas

Figura 1.14. El regulador de tiempo y la barra de pistas

LA BARRA DE ESTADO

La barra de estado (Figura 1.15), contiene varios elementos y proporciona

valiosas informaciones, de las cuales son:

[ e
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Blogueador de
seleccion

Linea de estado

Modo de presentacion

de coordenadas

Coordenadas
de cursor

Configuracidn
de cuadricula

Minguno eleceionada E| K:I Y:I Z:I ‘ Cuadricula=10.0

‘ Haga clic p anaste para iniciar &l proceso de creacion

Linea de mensaje

‘ Aifiadr sefial de ten

Mini oyente de MAXScript Generador de sefiales de tiempo

Figura 1.15. La barra de estado y sus diferentes elementos.

La linea de estado indica el nimero de objetos seleccionados. Si no
aparece, arrastre el borde derecho de Mini oyente de MAXScript,

hacia la izquierda.

El bloqueador de selecciones, permite bloguear objetos para que no

puedan ser seleccionados accidentalmente.

El modo de presentacion de coordenadas permite mostrar las

coordenadas del cursor en modo absoluto o en modo desfasado.

La casilla de configuraciébn de cuadricula, muestra el tamafio de

cuadricula configurado.

El Mini oyente de MAXScript, muestra dos ventanas que permiten

trabajar con el lenguaje de programacion MAXScript.

La linea de mensajes, muestra instrucciones acerca de lo que hay

gue hacer en un momento dado.
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Seleccionar vy rokar

CAPITULO 2

|zquierda

CONFIGURAR LA ESCENA
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INTRODUCCION

En éste capitulo, se vera con un poco mas de detalle como se configura el
entorno del programa. Asi pues, veremos como trabajar con los sistemas de
unidades. Una vez concluido este capitulo, el lector tendré los conocimientos

suficientes y estard listo para comenzar a trabajar con 3ds max 5.
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CONFIGURAR LA ESCENA

Al abrir el programa 0 una nueva escena, ésta presenta una configuracion
especifica de visores, de cuadricula inicial, de ajustes a las coordenadas y
una unidad de pantalla definida. No obstante, conviene que pueda
establecer otras configuraciones segun las caracteristicas de la escena que

deba crear.

Segun el proyecto que realice, puede que le sea més factible trabajar desde
la cuadricula inicial, es decir, ver el objeto en posicion especial y
tridimensionalmente representado. O puede que le sea mucho mas util
dibujar la escena desde cualquier otra vista, es decir, que el plano de
construccion, sea la vista superior, izquierda, anterior, superior, etc. Asi que
es del todo interesante, que sepa configurar los visores segun sean los

requerimientos del proyecto.

Por otro lado, Ha de saber en qué unidades de pantalla esta trabajando,
sobre todo si se trata de un proyecto a escala. Ademas debe conocer las
diferencias entre las unidades de pantalla y las unidades de escena, entre

otros aspectos.

Para trabajar con mayor precision, debe configurar las opciones relativas a
los ajustes, los cuales hacen referencia al modo en que son acomodados los

objetos y sobre el punto o parte de la geometria a la que se ajusta.

De todos modos, éstos no son los Unicos ajustes que han de configurarse;
son los iniciales. Ya que durante el proceso de creacion, puede que sea
requerido otro tipo de ajustes para los que precisara de otros recursos del
sistema, como ayudantes, objetos de cuadricula, la opcion CuadrAuto,
Alineaciones, los ayudantes estandares, o las opciones disponibles en el

panel Utilidades.
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ESTABLECER UNIDADES

La unidad de medida de presentacion, es el sistema que se emplea para
medir los objetos que son dibujados, esto hace que sea conveniente que sea
defina antes de iniciar cualquier proyecto, seleccionando la unidad de

medida que mejor se ajuste a nuestro documento.

No obstante, ha de saber que si cambia la unidad de medida durante la
creacion de la escena, los objetos presentes se mantienen inalterados,
Unicamente seran medidos con la unidad que hayan elegido; asi que si
pretende cambiar sus dimensiones, tomara como referencia la unidad de

medida que haya especificado.

Por otro lado, no ha de confundir las unidades de presentacién con las
unidades del propio sistema. Estas ultimas, se encargan de determinar la
geometria de la escena. Esto implica que Unicamente deba ser modificada
cuando la escena que deba representarse sea de un tamafio muy reducido.
O bien que sea todo lo contrario, que se deba crear una escena de grandes

proporciones.

Para definir el sistema de medida (unidades de presentacién) con el cual
controlard las dimensiones de los objetos que dibuje, realice el siguiente

proceso.

1. Presione el comando Establecer Unidades, visible en el menu

Personalizar.

2. En el cuadro de didlogo, active una casilla de Escala de unidades de

presentacion:

e Sistema meétrico: Si ha de trabajar con alguna unidad de
medida de este sistema (milimetros, centimetros, metros o

kilometros).

e Sistema EE.UU.: En el caso de que deba trabajar con pies o
pulgadas. Una vez activada esta opcion, debe seleccionar la

unidad haciendo clic en la casilla pies o pulgadas y elegir de
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la lista desplegable superior Pies a Pulgadas decimales, o
bien Pies Decimales o Pulgadas Decimales. En el caso de
que deba trabajar con unidades fraccionarias, escoja de la lista
Pies a/Pulgadas fraccionarias, o bien Pies fraccionarios o
Pulgadas fraccionarias y seleccione de la lista contigua la

fraccion a la que deba trabajar.

e Personalizadas: En el caso de que quiera emplear un sistema
personalizado. Para ello escriba en la primera entrada de texto
el nombre de la unidad, en la segunda entrada el valor de la
unidad, y de la lista desplegable, seleccione la unidad que sirve

como referencia.

e Unidades genéricas: Si quiere trabajar con la unidad de
medida empleada por el sistema. Esta opcién hace que haya
una equivalencia entre la unidad de presentacion y la unidad

del sistema.

3. Una vez definida la unidad, presione el boton Aceptar (Figura 2.1).

Establecer unidades del sistema |

r— Ezcala de unidades de presentacion

® Sistema mético

" Sistema EE.LILI.

- -]

Uhidades & P e
predeterminadas: P Pl

" Personalizadas

FL = |EED.0 J

" Unidades genéricas

r Unidades de iluminacidn

Internacionales -

Aceptar | Cancelar |

Figura 2.1. Cuadro de dialogo: Establecer unidades
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UNIDADES DEL SISTEMA

Si requiere de un cambio de unidad de medida del sistema, por ejemplo; por
gue ha de representar a escala un edificio y las calles de una ciudad, sera
necesario cambiar la escala de representacion del sistema, con el fin de
trabajar con mayor precision. Si éste es su caso, realice el proceso que a

continuacion se describe:
1. Haga clic en el comando Establecer unidades del menu Personaliza.

2. En el cuadro de dialogo Establecer unidades, presione el boton

Establecer unidades del sistema.

3. En el cuadro de dialogo Establecer unidades del sistema, determine la
escala. Para ello, escriba en la entrada numérica 1 unidad el valor de
una unidad, por ejemplo 10,0. Y de la lista elija el sistema, por
ejemplo pulgadas. Con esto hemos aumentado la escala diez veces

con respecto al valor habitual.

4. Si en la escena ha de importar cualquier objeto proveniente de otro
archivo y quiere tener opcién a reescalarlo para que coincida con la
nueva unidad de sistema establecida, desactive la casilla Respetar

unidades de sistema en archivos. En caso contrario activela.

5. Las opciones inferiores: el regulador Origen, Distancia al origen y
Precision restante, le ayudaran a calcular la precision que puede
proporcionar a los objetos. Esta precision se relativiza a la escala en

la que se trabaje.

6. Una vez que haya establecido la unidad del sistema, presione Aceptar

en ambos cuadros de dialogo (Figura 2.2).

[ e
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Establecer unidades del sistema E]

— Ezcala de unidades del sistema
1 unidad = I'IIj,EI IF'ngadas j

¥ Fespetar unidades del sistema en archivos

Origeh 16777215.0

Distancia al origen: [1.0

Precizion resultante: | 0.00000071 132

Aceptar | Cancelar

Figura 2.2. Cuadro de dialogo: Establecer unidades del sistema.
CONFIGURACION DE AJUSTES

Esta opcion permite configurar las opciones de ajustes asociadas a los
comandos de ajuste, visibles en la barra principal. Los parametros que se
especifiguen serdn considerados cuando se realiza cualquier tipo de
transformacion, como puede ser una rotacion, un cambio de escala, o bien
durante el proceso de creacién o desplazamientos. Ademas, el ajuste
permite considerar el punto que toma como referencia el comando de ajuste
cuando esté aplicando un giro, un cambio de escala, etc.. Esta accion es
muy importante cuando se estan acomodando diferentes objetos para

generar otro objeto mas complejo.

Estos procesos de ajuste son llevados a cabo constantemente, es decir,
puede que deba configurar en mas de una ocasion los parametros de ajuste
durante el proceso de creacion.

Para comprobar el efecto, recuerde que ha de tener activado algun

3
Conmutador de Ajuste o .

1. Presione el comando Configuracion de cuadricula y ajuste visible en

el menu Personalizar.
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2. En el cuadro de dialogo, hagas clic en la lenglieta Ajustes, para que

sean visibles a las correspondientes (figura 2.3).

I5l Configuracidn de cuadricula y ... E]|E|g]
Ajuzstes | Opciones | Cuadricula inicial | 1| h

IEsténdar ﬂ | Saobrescrbir DES

O W™ Puntos cuadiicula [ I Lineas cuadricula
L I Pivole L3 W Caja delimitadara
b I Pependicular 7w [ Tangente

+ I Wéiice @A I Puntofinal

O Auista A I Punto medio

S Caa “w [ Centrocara

Dezactivar todo

Figura 2.3. Cuadro de dialogo: Configuracion de cuadricula y ajuste.

3. De la lista desplegable, seleccione Estandar si debe ajustar cualquier
objeto producido con primitivas estandar, Primitivas extendidas, un
objeto convertido a malla, o bien para que sea acomodado a los
puntos o lineas de la cuadricula o la caja delimitadora de los objetos.
Ahora hacer clic sobre la casilla que le interese segun sea el punto de
ajuste:

e Vértice: Acomoda los objetos que se crean, transforman, etc.,
a los vértices de los objetos mallados o0 que sean susceptibles
de convertirse en mallas editables (las geometrias primitivas,

algunos objetos de composicion y formas de spline.

e Arista: Acomoda a cualquier punto de las aristas, sean visibles

0 no.

e Cara: Ajusta los objetos a cualquier punto de la superficie de

una cara visible o no.
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e Perpendicular: Acomoda el objeto al punto perpendicular de
una spline relativizando al punto anterior. Recuerde que una

spline es un tipo de curva constituida por varios segmentos.

e Pivote: Acomoda el objeto a los puntos de pivote de objetos.
Recuerde que pivote es el extremo cilindrico o puntiagudo de
una pieza, desde donde se apoya o bien se inserta otra. Su
caracter puede ser fijo o bien para que una de ellas pueda girar

con facilidad sobre otra.

e Puntos cuadricula: Ajusta los objetos a las intersecciones de

las cuadriculas visibles en los visores

e Punto final: Acomoda los puntos finales de las aristas en

mallas o vértices spline.

e Punto medio: Acomoda el objeto al punto medio en

segmentos de mallas o vértices spline.

e Centro cara: Ajusta cualquier objeto al centro de caras

triangulares.

e Tangente: Acomoda el objeto a punto tangente de una spline

relativo al punto anterior.

e Caja delimitadora: Acomoda los objetos que se crean,
transforman, etc., a una de las ocho esquinas de la caja

delimitadora de un objeto.

e Lineas cuadricula: Ajusta los objetos a cualquier punto de una

linea de cuadricula.

4. En el caso de que deba crear o transformar objetos o subobjetos de
un modelo nurb, es decir, cualquier forma creada con una Superficie
NURB o con Curvas NURB. Seleccione de la lista desplegable

NURBS. Observe que esto hace que se permuten las opciones.

5. Si quiere desactivar todas las opciones seleccionadas, presione el

boton Desactivar todos.
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6. Para configurar opciones relacionadas con el ajuste de objetos,
presione la lenglieta Opciones (Figura 2.4).

7. Para determinar la presentacion visual de los puntos de acomodacion
active la casilla Presentacion para visualizar el marcador y saber en
todo momento donde esta realizado el ajuste. Si desea que no este

visible la casilla.

I5l Configuracion de cuadriculay ... Q|§|g]
Ajuzstes | Opciones | Cuadricula inicial | 1| h

— karcadar
v PFresentacion

T amafio | 15 ﬂ I:I
— General

Intenzidad de ajuste |E ﬂ Fixeles
Angula [gra); |5.|:| ﬂ
Porcentaje: Im-':' ﬂ

[ Ajustar a objetos congelados

— Trazlacion
™ Usar resticeiones a sjes

Figura 2.4. Cuadro de dialogo: Configuraciéon de cuadricula y ajuste

8. Para aumentar el tamafio del marcador, escriba un valor superior al
actual en la entrada de tamafio.

9. Si se quiere sustituir el color actual del marcador por otro, haga clic
sobre la muestra de color para abrir el Selector de colores. Una vez

definido, presione el botén Aceptar.

10. Para controlar la relimitacion de la zona de ajuste en pixeles, escriba
un valor en la entrada Intensidad de ajuste. Cuanto menor sea él
valor, mas restringida sera la zona de control de ajuste, es decir, mas
cerca debera estar del elemento de ajuste..., arista, punto, caja de

limitadora, etc.
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11.Si ha de especificar el incremento en que se rotan los objetos en
relaciéon con un angulo, determine los grados correspondientes en la

entrada Angulo (gra). Esta asociado al conmutador de ajuste angular.

12.Para determinar el incremento porcentual de las transformaciones de
escala, especifique dicho valor en la entrada numérica Porcentaje.

Esta asociado al conmutador de ajuste porcentual.

13.Si quiere que las modificaciones actien igualmente a objetos que

haya bloqueado, active la casilla Ajustar a objetos congelados.

14.En el caso de que se deseé que los ajustes tengan lugar Unicamente
a lo largo de los ejes seleccionados, active la casilla Usar

restricciones de ejes. En caso contrario desactivela.
DEFINIR TEMPORALMENTE UN AJUSTE U OPCION

A medida que se va creando o transformando formas, es conveniente elegir
el tipo de ajuste adecuado para ese momento, y aunque podemos tener
visible el cuadro de dialogo Configuracién de cuadricula y ajuste, desde el
gue se pueden ir modificando los parametros, también puede recurrir a otro

sistema. Este consiste en sobrescribir los pardmetros predefinidos.

1. Una vez que haya elegido la herramienta adecuada para el tipo de

ajuste que deba realizar, por ejemplo Objeto esfera o (para
visualizar el objeto presione el comando Mostrar panel de fichas,

visible en el submenu Mostrar IU del mena Personalizar), y haya

3
activado algun Conmutador de Ajuste L , presione la tecla Mayus.

2. Sin dejar de presionarla, coloque el cursor aproximadamente en la
zona donde vaya a insertar el nuevo objeto o donde vaya a realizar un

cambio. En ese momento presione el botdén secundario del raton.
3. En el menu que aparece sitie el cursor sobre la opcion Estandar o
NURBS, segun la opcién a elegir, y en la lista que se despliega haga

clic en el tipo de ajuste que le interese.
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4. En el caso de que no quiera emplear un ajuste, seleccione Ninguno.

5. Si desea activar o desactivar alguna opcién de ajuste, coloque el
cursor sobre Opciones, y en la lista, active o desactive Restricciones

de transformacién y/o Ajustar a congelados.

6. Ahora proceda a realizar la transformacion o al dibujar el objeto
pertinente. Recuerde que se puede activar o desactivar los ajustes
presionando temporalmente la tecla S. Esta opcién le puede servir
para completar el uso de los ajustes con modificaciones manuales
(Figura 2.5).

Perzpechiva

Clttirmo
Minguno

Purtos cuadricula
Lineas cuadricula
Piviote

Caja delimitadora
Perpendicular

Wértice
Punto final
Arista

Punto medio
Cara

Centro cara

Figura 2.5. En este caso nos interesa hacer el ajuste en la tangente del circulo.

MODIFICACIONES ABSOLUTAS O RELATIVAS

En el caso de que esté realizando desplazamientos de objetos para
ajustarlos a otros, debe saber que dispone de dos sistemas de ajustes, los
absolutos y los relativos. Los ajustes absolutos tienen la particularidad de
acomodar los objetos al punto de ajuste que haya definido en el cuadro

Configuracion de cuadricula y ajuste. Si el ajuste sirve para acomodar el
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objeto o seleccion a una distancia especifica al punto de ajuste, se trata de

un ajuste relativo.

Para aplicar ajustes absolutos, defina y configure el tipo de ajuste siguiendo
el sistema desarrollado en apartados anteriores y seleccione el objeto en

cuestién para desplazarlo. Para realizar tal ajuste, active por ejemplo el

botén Seleccionar y mover é’

Si quiere emplear modificaciones relativas, haga clic en una zona concreta
del visor Perspectiva, teniendo en cuenta que para el ajuste se tomara como
referencia la distancia entre dicho punto y el objeto o seleccion. Para ajustar

el objeto puede emplear igualmente Seleccionar y mover (Figura 2.6).

Figura 2.6. Se aplicé un ajuste absoluto.
Observe como la esfera mas grande es
acomodada en el vértice de la caja
delimitadora. Esto es asi porque se
habian activado los ajustes Vértice y
Caja delimitadora.

CONFIGURACION DE CUADRICULA INICIAL

Al iniciar el programa habra observado que el escritorio muestra cuatro
visores: Superior, Anterior, lzquierda y Perspectiva. Todos ellos tienen
definida una cuadricula. En los tres primeros la cuadricula restringe la
visualizacion de los objetos que se dibujan en dos ejes, esto quiere decir que
permite dibujar o controlar el proceso de creacién en dos ejes, por ejemplo la

alturay la anchura, o la anchura y la profundidad.
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La cuadricula que aparece en el visor de perspectiva, se denomina
cuadricula inicial. Esta cuadricula, a diferencia de la que se muestra en los
tres visores mencionados, muestra los objetos tridimencionalmente, es decir,

representa el objeto volumétrico, asi como el espacio que lo circunda.

En todos los visores la cuadricula se muestra como una hoja de papel
cuadriculado, manteniendo las mismas pautas de espacio entre linea y linea,
como una matriz. Esta regularidad permite controlar de manera milimétrica el
trazado de los objetos que son representados. Igualmente, sirve de gran

ayuda para cortejar escalas, distintas y pera crear, ajustar o alinear objetos.

No obstante, la cuadricula del visor perspectiva permite, ademas de todo lo
mencionado, visualizar el espacio. Esto quiere decir que la representacion es
mas detallada, por lo que es el medio o visor idéneo para crear, modelar,
aplicar materiales, efectos de iluminacion, colocacion de camaras o
visualizacion de animaciones.

La cuadricula inicial visible en todos los visores puede adaptarse a los

requerimientos del proyecto que deba llevarse a cabo, cambiando por

ejemplo su espaciado o extension.

1. Presione el comando Configuracion de cuadricula y ajuste, visible en

el menu Personalizar.

2. En el cuadro de dialogo, haga clic en la pestafia Cuadricula inicial

para que sean visibles las opciones (Figura 2.7).
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I6l Configuracion de cuadricula y ... E]|E|@
Ajuztes Dpciones | Cuadricula inicial | 1 »

Dimenzionezs de la cuadricula—————

Ezpaciado de cuadricula: |1IZI.EI ﬂ

Lineaz princ cada n? linea cuadrn Iﬁ ﬂ
Extenzion cuadr vista perspectiva: I‘IE ﬂ

Iv Inhibir subdivizion inf. espaciade cuad,
[v  Inhibir redim cuadr de vista en perspectiva

® “fizor achivo

Actualizacion dindmica
’7 " Todos los visores

Figura 2.7. Cuadro de dialogo: Configuracion de Cuadricula y ajuste.

e Para virar el tamafio de las lineas principales de la cuadricula
escriba un valor en la entrada numérica Espaciado de
cuadricula. El valor que incluya estara relacionado con la

unidad de medida que haya definido.

e Para definir la posicion de las lineas principales de la
cuadricula (las lineas representadas en mayor grosor) escriba
en Lineas Princ. Cada N°linea cuadr El numero de cuadrados
gue desea que aparezcan entre las lineas principales. Esta
opcion y la anterior pueden servirle para definir distintas
unidades, por ejemplo del sistema métrico los centimetros y los

decimetros.

e En la opcién Extension cuadr vista perspectiva puede controlar
la extensién de la cuadricula representada en el visor de
Perspectiva. Cuanto sea mayor el valor, mayor extension

cubrira.

e Si quiere que la aplicacion defina la cuadricula como un
conjunto fijo de lineas, cuando aproxima la cuadricula, active la
casilla Inhibir subdivisién inf. espaciado cuad. En caso contrario

desactivela. Esta accién hace que cuando se aproxime la
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cuadricula, ésta sea subdividida en espacios de cuadricula mas
pequefios, siguiendo los valores del sistema métrico que tenga
activo. Por ejemplo, si lo tiene de tal manera que un cuadrado
representa un centimetro, al ampliarla se subdividird en
milimetros, es decir, cada cuadro pasara a representar un

milimetro.

Para mantener el tamafio de la cuadricula visible en el visor Perspectiva,
independientemente de lo mucho que se aproxime o se aleje, active la
casilla inhibir redim cuadr de vista en perspectiva. En caso contrario

desactivela.
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INTRODUCCION

Hasta la mas barroca de las catedrales esté construida en gran parte a base
de primitivos bloques de piedra. Algunos de ellos se utilizaron tal cual y otros
se tuvieron que modelar hasta dotarles de la forma adecuada. Igualmente,
3ds max 5 le ofrece multiples objetos basicos a partir de los cuales podra
construir objetos mucho mas complejos. En este capitulo se vera como se
dibujan estos objetos o formas geométricas que reciben el nombre de

Primitivas estandar y Primitivas extendidas.
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CONCEPTOS GENERALES

La creacién de objetos de primitivas esta ubicada en el panel de comandos.

Para ello seleccione el panel Crear “'\“* pulse en el icono Geometria o y
en el cuadro de seleccién elija Primitivas estandar o Primitivas extendidas
(Figura 3.1). El panel de comandos mostrara la persiana tipo de objeto con
una serie de botones con los nombres de los elementos geométricos que se

podran crear.

w| @) @@ T
(0™ ¥ & O A2 %

IF'rimitivas estandar ﬂ

| - Tipo de objeto |
Cuadisuta, [~

Caja | Caono |

Esfera | Geoesfera |

Cilindo | Tubo |

Tooide | Piramide |

Tetera | Plano |

| - Mambre v color |

! B

Figura 3.1. El panel de comandos: Las primitivas estandar.

Para seleccionar una primitiva, basta con que haga clic sobre el boton que
desee y este quedara coloreado en amarillo. En ese momento, la parte
inferior del panel de comandos mostrara las persianas Método de creacion,
entradas de teclado y pardmetros (figura 3.2). Todas estas persianas nos
serviran para definir las caracteristicas fisicas tales como tamafo, radio,

segmentos, suavizado, altura, anchura, forma, etc.
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Cada ves que vayamos a dibujar un objeto, 3ds Max le asignara un nombre
y un color diferente, pero es posible asignar el nombre y el color que
gueramos. Ten en cuanta que no se puede asignar el color y el nombre

antes de dibujar el objeto.

|| | @@ T |
(0™ ¥ & o A7 %

IF'rimitivas exztandar j

|- Tipo de objeto |
Cuadrtute [

Caja | Cono |
Esfera m
Clindo | Tubo |
Toroide | Pidmide |
Tetera | Plano |

i+ Maombre v color |
[+  Método de creacidn |i
[+  Entradas de teclada I
i+ Parametroz |i

Figura 3.2. Vista de las persianas para la creaciéon de objetos de primitivas Estandar y

extendidas.

NOMBRADO DE OBJETOS Y ASIGNACION DE COLORES

El nombre por defecto es el tipo de objeto seguido por un numero, por
ejemplo, Caja0l. Sin embargo, estos hombres no pueden ser demasiados
intuitivos cuando trabajemos en escenas complejas. Pues bien se puede
cambiar el nombre de un objeto en cualquier momento modificAndolo en la

persiana Nombre y color.

El color que el programa asigna a cada objeto que creamos es, por defecto,
aleatorio y aparece en el cuadrado a la derecha del nombre del objeto. Si

desea variar el color de un objeto, haga clic sobre ese cuadrado y se abrira
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la ventana de Color del Objeto (Figura 3.3) Esta ventana contiene la paleta

de colores estandar de 3ds max 5 y la paleta ACI de AutoCAD. La paleta de

AutoCAD tiene mas colores pero la de 3ds le permite personalizar los

colores.

Color del objeto

Colores basicos: ™ Paleta de 3d: max

Colores personalizados:

Afiadir colores personalizados. |

ENENEEEN

V¥ Asignar colores aleatarios Color actual: Aceptar | Cancelar |

Figura 3.3. La ventana: Color del objeto

Si la opcion asignar colores aleatorios esta activada, cada ves que se dibuje

un objeto se le aplicara un color de esta paleta de forma aleatoria. En caso

contrario, el color de cada objeto seré siempre el Ultimo utilizado hasta que lo

varie.

Al hacer clic en la tecla Afadir colores personalizados. Se abrira una

ventana (Figura 3.4) en la que podra seleccionar los colores por su

componente rojo, verde y azul asi como por su tono, saturacion y valor. Una

vez definido el color, pulse en la tecla Afadir color y aparecera en la relacion

de colores personalizados de la ventana de color.
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Selector, de colores: Anadir color,

W = = = ;oo =

[av an 40 [an fan [ar

Afiadir color Restablecer

Figura 3.4. La ventana: Sector de colores personalizados

METODO DE CREACION

Las opciones de la persiana Método de creacion varia en funcion del tipo de
objeto que elija, pero basicamente le permitiran controlar el modo de

dibujado del objeto y el tipo de objeto que aparecera.

ENTRADAS DE TECLADO

En el momento de crear un objeto de primitiva, se puede definir su ubicacién
y sus dimensiones arrastrando directamente con el raton en el visor. Sin
embargo, es posible hacerlo de forma mas precisa mediante la persiana
Entradas de teclado (Figura 3.5). Efectivamente, mediante esta persiana
podr4 ajustar los valores XYZ de de posicion del objeto asi como sus
dimensiones, las cuales vendran determinadas por unos u otros parametros
de la funcién del tipo de objeto de que se trate. Pulsando en crear se

dibujara automaticamente el objeto en su posicion.
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|- Entradas de teclado |
0o 3
yv:[00 4
z[oo 2
Flau:lic::l 0.0 ﬂ
Crear

Figura 3.5. Persiana: entradas de teclado para el objeto esfera.

VARIACION DE LOS PARAMETROS DE LOS OBJETOS

La ultima de las persianas para todos los objetos de primitivas es la persiana

Parametros.

Al contrario que en la persiana Entrada de teclado, que solo se puede usar
durante la creacion del objeto, esta persiana le permite alterar los
parametros de una primitiva en cualquier momento. Los parametros son
diferentes para cada tipo de objeto de primitiva, pero se utilizan
generalmente para alterar las dimensiones, numero de segmentos, numero

de lados, etc.

La opcion Generar Coords. Mapeado que aparece en todos los objetos de
primitivas, permitira que los materiales que tengan mapas se apliqguen

automaticamente.

La opcion Basar en pivote activada ubicara el pivote (eje del objeto) en su
base en lugar de en su centro. Eso provoca que, si se dibuja directamente
en el visor Perspectiva, todos los objetos quedaran apoyados sobre el plano
(Figura 3.6).
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| - Parametros |

Radio:[H.667 3
Segmentos: | 37 ﬂ

v Suavizar

Hemisferiu:u:l 0.0 ﬂ

® Tajar " Encoger

[~ Segment act
Segmentarl— -
dezde; e A
Segmentar hasta; IEI.D ﬂ

[~ Baszar en pivote

[~ Generar coords. mapeado

Figura 3.6. La persiana: Pardmetros para el objeto esfera

DIBUJO DE OBJETOS DE PRIMITIVAS

OBJETOS DE PRIMITIVAS ESTANDAR

Como ya se a dicho, para seleccionar el grupo de objetos correspondientes
a las primitivas estandar, debe seleccionar la pestafia Crear - * del panel

de comandos, hacer clic en el lcono Geometria 9 y seleccionar Primitivas

estandar en la casilla desplegable.

Otro modo de acceder es mediante la opcion de menu Crear/Primitivas
estandar, que le dard paso a otro submenu en el que podra seleccionar
directamente cada uno de los objetos. Esta seleccion se reflejara

automaticamente en el panel de comandos.
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. OBJETO CAJA

Crea cubos y cajas de cualquier medida y proporcion (figura 3.7). En la
persiana Método de creacion escoja Cubo para arrastras en el visor. Si
escoge Caja, debera arrastrar para crear la base de la caja, soltar el raton y
arrastrar hacia arriba o hacia abajo para crear la caja. Si mantiene la tecla

ctrl. Pulsada al trazar la base, dibujard un cuadrado perfecto.

La persiana Parametros le permitira variar las decisiones de la caja, asi
como el numero de segmentos, es decir, la cantidad de poligonos o
divisiones que conforman la caja. Observe cémo, si aumenta el numero de
poligonos, los visores superrio, Anterior e Izquierda muestra el incremento o

decremento de dichos poligonos.

Figura 3.7. Ejemplos de objeto Caja.
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n OBJETO ESFERA

Permite crear esferas, hemisferios, segmentos de esfera y objetos
irregulares con aspecto de diamantes (Figura 3.8). Para dibujar esferas
basta con seleccionar este objeto y arrastrar directamente en el visor hasta

gue la esfera tenga el tamafio deseado.

Figura 3.8. Ejemplo de objetos creados con la primitiva Esfera

En la persiana Método de creacion elija entre Arista o Centro para dibujar
respectivamente la esfera de arista a arista o desde el centro. El parametro

Radio le permitira definir el radio de la esfera.

Actuando en el parametro Segmentos (por defecto con el valor 32) podra
especificar el numero de poligonos que formaran la esfera. A mayor valor,
mayor suavidad de la esfera, mientras que un bajo valor provocara formas

tipo diamante.
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La figura 3.9 muestra un ejemplo de esferas con variacion de los segmentos

vistas con la opcién suavizas desactivada.

Perzpectiva

Figura 3.9. La misma esfera con diferentes cantidades de segmentos

La casilla Hemisferio permite crear semiesferas. Vaya aumentando el valor
para ir eliminando la esfera desde su parte inferior hacia arriba. La opcion
Tajar va creando la semiesfera reduciendo el numero de poligonos, mientras
gue la opcién Encoger mantiene el numero de poligonos pero los deforma
para que quepan en la semiesfera. La Figura 3.10 muestra varias

semiesferas.
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3.11. la misma esfera con diferentes valores de hemisferio

Si activa la casilla Segment act, podra crear sectores de esfera. Para ello
debera, ademas, ajustar en valor de inicio y de final en las casillas

Segmentar desde y Segmentar hasta. La Figura 3.11 muestra un ejemplo.

Figura 3.11. Ejemplo de esferas segmentadas.
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. OBJETO CILINDRO

Crea cilindros redondos o abiertos de cualquier medida y proporcién (Figura
3.12). En la persiana Método de creacion elija entre Arista o Centro para
dibujar respectivamente el cilindro de arista a arista 0 desde centro. Para
dibujar cilindros arrastre en el visor para crear su base, seguidamente suelte

el ratén y arrastre hacia arriba o hacia abajo para crear el cilindro.

Figura 3.12. Ejemplos del objeto Cilindro

Los parametros Radio y Altura le permiten definir el radio y la altura del
cilindro. Actuando en los parametros segmentos y Segmentos tapa podra

especificar el nUmero de poligonos que forman el cilindro.

El parametro Lados determina el nimero de lados que tendré el cilindro. Un
valor bajo provocara un contorno poligonal. La Figura 3.13 muestra unos

cilindros con diferentes valores de lados.
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Al igual que sucedia con la esfera, si activas la casilla Segment act, podra
crear sectores de cilindro. Para ello debera, ademas, ajustar un valor de

inicio y de final en las casillas Segmentar desde y Segmentar hasta.

Figura 3.13. Varios cilindros con diferentes valores del parametro lados.

- OBJETO TOROIDE

Permite crear arandelas redondas toroidales tipo “donut”, que pueden ser
lisa, retorcidas, abiertas, o cerradas (Figura 3.14). En la persiana Método de
creacion elija entre Arista o Centro para dibujar respectivamente el toroide
de arista a arista o desde el centro. Para dibujar tiroides necesita definir dos
diametros. Comience arrastrando en el visor para definir el diametro exterior
del toroide y deje de pulsar cuando alcance el didmetro deseado;
seguidamente mueva el ratén para definir el didmetro interior y haga clic

para finalizar.

Los parametros radio 1 y radio 2 le permitiran definir los dos didmetros

mencionados. El parametro Segmentos permite definir el ndmero de

[ e
ENRIQUE GUERRERO BAEZA 52 3DS MAX 5



ULSAB INGENIERIA EN COMPUTACION

segmentos del toroide. A mayor numero de segmentos, mayor redondez del

toroide. El valor por defecto es 24.

-,

Figura 3.14. Ejemplos del objeto Toroide.

El parametro Lados permite establecer la cantidad de lados que conforman
el sector circular del toroide. A mayor valor mas redondez de la seleccion. El

valor por defecto es 12.

El parametro Rotacién provoca una rotacion de los lados. El efecto de este
parametro se observa mejor con un numero de lados bajo, por ejemplo,

cuatro que provoca la torsién de una arandela plana (Figura 3.15).
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Figura 3.15. Rotando un toroide de solo cuatro caras se puede conseguir una arandela
plana.

El parAmetro Torsion permite retorcer los lados del toroide con un efecto de
tirabuzon.

La seccion Suavizar Permite suavizar todos o ninguno de los elementos.
Igualmente, si activa Lados podra ver los lados del toroide, mientras que si
activa segmentos, podra ver los segmentos de que consta el toroide. Los

efectos del suavizado son independientes para cada toroide.

Si activa la casilla Segmente act, podra crear sectores de toroide. Para ello
debera, ademas, ajustar un valor de inicio y de final en las casillas

Segmentar desde y Segmentar hasta.

- OBJETO TETERA

La tetera es un objeto de facil creaciobn como la esfera. Permite crear teteras
completas o por piezas (Figura 3.16). En la persiana Método de creacion

Elija entre Arista o Centro para dibujar respectivamente la tetera de arista a
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arista o desde centro. Para dibujar la tetera basta con seleccionar este
objeto y arrastrar directamente en el visor hasta que la tetera tenga el

tamafio deseado.
e El pardmetro Radio le permitira ajustar el tamafio de la tetera.

e EI parametro Segmento le permite determinar el numero de
segmentos que conforman la tetera. A mayor numero de segmentos,

mayor suavidad.

e En la seccion Componentes podra decidir que parte de la tetera
deben aparecer. Este ajuste es individual para cada tetera que haya
dibujado.

Figura 3.16. Ejemplos del objeto Tetera.

OBJETO CONO

Crea conos afilados, conos truncados, piramides y sectores de cono (Figura
3.17). En la persiana Método de creacion elija entre Arista o Centro para

dibujar respectivamente el cono de arista a arista o desde centro. Para
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dibujar conos necesita definir dos diametros, el de la base y el de la parte
superior. Comience arrastrando en el visor para definir el diametro de la
base del cono y deje de pulsar cuando alcance la base del diametro
deseado; seguidamente mueva el ratén para definir la altura del cono vy,
finalmente, haga clic y mueva el raton para definir la apertura del cono, cosa
gue provocara conos perfectos o conos truncados. Vuelva a hacer clic para

terminar el cono.

Los parametros Radio 1 y Radio 2 le permitiran definir los dos diametros
mencionados, mientras que el parametro Altura especifica la altura total del

cono.

Los dos parametros Segmentos permiten definir el nimero de segmentos

para la altura del cono y para su tapa respectivamente.

Figura 3.17. Ejemplos del objeto Cono.

El pardmetro Lados permite establecer la cantidad de los que conforman el
sector circular del cilindro, mayor valor, mas redondez de la seccion. El valor

por defecto es 24.
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Si activa la casilla Segment act, podra crear sectores del cono. Para ello,
debera, ademas, ajustar el valor de inicio y de final en las casillas Segmentar

desde y Segmentar hasta.

- OBJETO GEOESFERA

La geoesfera es una esfera creada utilizando menos superficies poligonales
gue la esfera normal. Eso provoca un objeto mas facil de modelar y que
utiliza menos memoria. Con el objeto geoesfera para dibujar esferas,
hemisferios y algunos tipos de poliedros (Figura 3.18). Para dibujar
geoesferas basta con seleccionar este objeto y arrastras directamente en el

visor hasta que la esfera tenga le tamafio deseado.

Figura 3.18. Ejemplos del objeto Geoesfera.
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En la persiana método de creacion elija entre Diametro o Centro para dibujar

respectivamente la esfera a partir de su diametro o desde el centro.
El parametro Radio le permitira definir el radio de la geoesfera.

Actuando en el pardmetro Segmentos (por defecto con el valor 4) podra
especificar el numero de poligonos que forman la esfera. A mayor valor,
mayor suavidad en la esfera, mientras que un valor bajo provoca formas

poliédricas.

La seccién Tipo de base geodesica selecciona el tipo de poliedro en el que

se basa la esfera para construirse.

La combinacion entre el parametro Segmentos Tipo de base geodesica

provocara figuras de varias formas.

Si activa la opcion Hemisferio aparecera Unicamente la mitad superior del

objeto.

. OBJETO TUBO

Permite creas tubos huecos cilindricos y no cilindricos, cerrados o abiertos
(Figura 3.19). En la persiana Método de creacion elija entre Arista y Centro
para dibujar respectivamente el tubo de arista a arista o desde el centro.
Para dibujar tubos necesitas definir dos diametros. Comience arrastrando en
el visor para definir el diametro exterior del tubo y deje de pulsar cuando
alcance el diametro deseado; seguidamente mueva el raton para definir el
didmetro interior y haga clic; a partir de aqui, mueva el raton para definir la

altura del tubo. Haga clic para finalizar.
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Figura 3.19. Ejemplos del objeto Tubo.

Los parametros Radio 1 y Radio 2 le permitiran definir las dos didmetros
mencionados, mientras que el parametro Altura determina la altura total del

tubo.
Los parametros Segmentos definen el nimero de segmentos del tubo.

El parametro Lados permite establecer la cantidad de lados que conforman
el sector circular del toroide. A mayor valor, mas redondez de la seccion.
Valores bajos provocara secciones Triangulares, Cuadradas, hexagonales,

etc. El valor por defecto es de 18.

Si activa la casilla Segment act, podra crear sectores de tubo. Para ello
debera, ademas, ajustar el valor de inicio y de final en las casillas segmentar

desde y segmentar hasta.

[ e
ENRIQUE GUERRERO BAEZA 59 3DS MAX 5



ULSAB INGENIERIA EN COMPUTACION

. OBJETO PIRAMIDE

Permite crear piramides (Figura 3.20). Para dibujar pirdmides, debe definir
las dimensiones de la base y la altura. Comience arrastrando en el visor para
crear la base (si mantiene la tecla ctrl. Pulsada creara una base cuadrada).
Una vez definida la base suelte el botdn del ratdbn y muevalo para definir la

altura. Haga clic para finalizar.

Figura 3.20. Ejemplos del objeto Piramide.

En la persiana Método de creacion elija entre Base/Apice o Centro para

dibujar respectivamente la base de esquina a esquina o desde el centro.

Los parametros Anchura, Fondo y Altura determinan las dimensiones de la
pirdmide.

Los parametros Segmentos determinan el numero de poligonos utilizados

para conformar la piramide.
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D OBJETO PLANO

Permite crear planos que aparecen como un rectdngulo y que pueden
utilizarse como base para la colocacion de otros objetos (Figura 3.21). En la
persiana Método de creacion elija entre Rectangulo o Cuadrado para dibujar

respectivamente cuadrados o rectangulos.

Figura 3.21. Ejemplos del objeto Plano.

Los parametros Longitud y Anchura determinan las dimensiones del plano.

Los parametros Segmentos determinan el numero de poligonos utilizados

para conformar el plano.
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OBJETOS DE PRIMITIVAS EXTENDIDAS

Una vez analizados los objetos de primitivas estandar disponibles, veremos
cuales son los objetos de primitivas extendidas. Para visualizar el grupo de

objetos correspondientes a las primitivas extendidas, debe seleccionar las
pestafias Crear = * del panel de comandos, hacer clic en el icono

Geometria o y seleccionar Primitivas extendidas en la casilla desplegable.
Otro modo de acceder es mediante la opcion de menu Crear/Primitivas
extendidas, que le dara paso a otro submenu en el que podré seleccionar
directamente cada uno de los objetos. Esta seleccion se refleja directamente

en el panel de comandos.

'

0

¥ OBJETO POLIEDRO
Crea poliedros con forma de tetraedro, cubo, octaedro, dodecaedro,
icosaedro, estrella, etc. (Figura 3.21). Para dibujar estas figuras basta con

gue arrastre directamente en el visor.
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Figura 3.21. Ejemplos del objeto poliedro.

La opcion Radio ( en la parte inferior) determina el tamafio de la figura.
En la seccion Familia escoja el tipo de figura que desee.

En la seccion Parametros de la familia dispone de los pardmetros Py Q. La
alteracion de estos pardmetros P y Q permite crear formas Unicas.
Efectivamente, estos parametros alteran la geometria entre vértices y
facetas. La relacion entre ellos puede definirse de esta manera: Cuando el
valor P es ajustado a 1 y el valor de Q es ajustado a 0, solo se visualiza una
de las dos formas posibles. A medida que el valor P es decrementado, cada
vértice se convierte en una cara diferente; los ejes de esas nuevas caras se
incremente a medida que el valor se vaya aproximando a cero; lo mismo

sucede con el valor Q.

En la seccién Escala de eje podra variar el eje de reflexion de las facetas del

poliedro.

Las opciones de la seccion Vértices afladen vértices y ejes adicionales al
centro de cada poligono. La opcién Base no afiade ninguna informacion, la

opcién Centro afiade vértices al centro de cada poligono y la opcion Centro y
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lados afiade vértices de centro y lados de conexion para cada faceta que se

halla extendido utilizando las opciones de escala de eje.

= OBJETO CHAFCAJA

Permite crear cajas con los angulos biselados (Figura 3.22). En la persiana
Método de creacion escoja Cubo para crear un cubo arrastrando en el visor.
Si escoge Caja, deberd arrastrar para crear la caja, soltar el ratdn y arrastrar
hacia arriba o hacia abajo para crear la caja, Si mantiene la tecla ctrl..
pulsada al trazar la base, dibujara un cuadrado perfecto. En cualquier caso,
una vez definido el tamafio, al soltar el botébn mover el ratén se redondearan

las aristas y vértices de la caja.

La persiana Parametros le permitira variar las definiciones de la caja, asi
como el numero de segmentos, es decir, la cantidad de poligonos o
divisiones que conforman la caja. (Observé como, si aumenta el nimero de
poligonos, los visores, Superior, Anterior e izquierda muestra el incremento o

decremento de dichos poligonos).
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Figura 3.22. Ejemplos del objeto ChafCaja.

El parametro Empalme le permitird ajustar el grado de curvatura de las
aristas de la caja. Un valor elevado en este parametro y en el parametro

Segms empalme le permite crear una esfera a partir de un cubo.

nOBJETO BIDON

Crea Objetos con forma de bidon, depdsito o tanque con capas redondas,
seccion circular o poligonal cerrados o abiertos (Figura 3.23). En la persiana
Método de creacion elija entre Arista o Centro para dibujar respectivamente
el bidon de arista o desde el centro. Para dibujar bidones arrastre en el visor
para crear su base, segadamente suelte el raton y arrastre hacia arriba o
hacia abajo para dar altura al bidon, haga clic y arrastre hacia arriba para

definir la curvatura de los extremos del bidon.
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Los parametros Radio y Altura le permitiran definir la altura del bidon. Sino
esta activa la opcion Global, se estara refiriendo a la altura global, mientras

gue si esta activa la opcion de Centro, se referira a la altura sin las tapas.

Figura 3.23. Ejemplos de objeto Biddn.

El parametro Altura tapa determinada la curvatura de los extremos del bidon.
El pardmetro Mezcla permite biselar las tapas.

El pardmetro Lados determina el nimero de lados que tendra el bidon. Un

valor bajo provocara un contorno poligonal.

Si activa la casilla Segment act, podra crear sectores de bidon para ello
debera, ademas, ajustar un valor de inicio y de final de las casillas

Segmentar desde y Segmentar hasta.
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n OBJETO HUSO

El objeto huso es igual que el objeto Bidon que se acaba de ver solo que, en
este caso, las tapar redondeadas quedan sustituidas por un cono (Figura

3.24). Todos los pardmetros y opciones son autenticas al Bidon.

Figura 3.24. Ejemplos del objeto Huso.

- OBJETO GENGON

Crea prismas a base de poligonos regulares tales como triangulos,
cuadrados, pentagonos, etc. (Figura 3.25). En la persiana Método de
creacion elija entre Arista o Centro para dibujar respectivamente el objeto de

arista a arista o desde el centro.

Para dibujar los objetos arrastre en el visor para crear su base,

seguidamente suelte el raton, arrastre hacia arriba o hacia abajo para definir
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la altura y haga clic para fijarla. Seguidamente, arrastre a la izquierda o a la

derecha para definir el empalme. Haga clic para finalizar.

Figura 3.25. Ejemplos del objeto Gengon.

El parametro Lados permite definir el nimero de lados que tendra el

poligono a partir del cual se generara el objeto.

Los parametros Radio y Altura le permitiran definir el radio y la altura del

objeto.
El parametro empalme determina el chaflan de los lados de los objetos.

Actuando en los parametros Segms podra especificar el numero de

poligonos que formaran parte del objeto.

- OBJETO PRISMA

Crea prismas de base triangular (Figura 3.26). En la persiana de Método de
creacion elija entre Isdsceles o Base/Apice para dibujar respectivamente un
prisma con base de triangulo isésceles o con base de triangulo

escaleno/obtuso.
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Para dibujar los prismas con base isOsceles, arrastre en el visor para crear
su base (si mantiene la tecla Ctrl. pulsada creara bases rectangulares),
seguidamente suelte el raton, arrastre hacia arriba o hacia abajo para definir

la altura y haga clic para fijarla.

Para dibujar los prismas con base de triangulo escaleno/obtuso arrastre en
el visor para definir la base; haga clic y mueva el raton para definir el tamafio
de cada uno de los lados del triangulo; vuelva a hacer clic y mueva el raton

arriba o abajo para definir la altura del prisma. Haga clic para finalizar.

Figura 3.26. Ejemplos del objeto Prisma.

Los parametros Longitud permiten definir cada uno de los lados del prisma.
El parametro Altura le permite definir la altura del prisma.

Actuando en los parametros Segms podra especificar el numero de

poligonos que forman cada parte del objeto.
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&] OBJETO ONDANILLO

Crea formas anulares con o si bordes externos e internos que pueden
animarse (Figura 3.27). Para dibujar este tipo de objetos, arrastre
directamente en el visor para definir el diametro exterior del aro, suelte el
boton y seguidamente mueva el raton para definir el diametro interior. Haga

clic para finalizar.
El parametro Radio y el parametro Ancho anillo determina la seccion del aro.

El pardmetro Altura permite asignar una altura para el aro.

Figura 3.27. Ejemplos de objetos OndAnillo.

El parametro lados determina la cantidad de lados que se utilizan para la
creacion del aro. Un valor bajo provoca aros poligonales y un valor alto

provoca aros perfectamente redondos.

Los parametros de la seccion Sincr. Ondanillo ajustan los valores de
expansién. Inicio es el fotograma en el que el aro comienza desde cero.
Tiempo de crecimiento es el nimero de fotogramas requeridos para obtener
el tamafio maximo y Fin es el fotograma donde el aro deja de expandirse. La

opcién Sin crecer provoca que el objeto no se expanda y conserva el mismo
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tamano desde el fotograma inicial hasta el fotograma final. La opcion Crecer
y Parar provoca que el aro se expanda desde el primero hasta el ultimo
fotograma. La opcion Crecer en ciclo expande el aro repetidamente hasta

gue se alcanza el numero de fotogramas definido en Fin.

Las dos Ultimas secciones de parametros definen el aspecto de los
contornos internos y externos y su forma de animacion. Si ambas opciones
estan desactivadas, creara tubos huecos lisos. Si la opcion Division de borde
exterior esta activada, el resto de las opciones estaran también activos. Los
ajustes adicionales controlan el nimero de ciclos principales y secundarios,
el flujo transversal para esos ciclos y el tiempo de trayecto, que es el nimero

de fotogramas para animar.

o
OBJETO NUDO TOROIDE

Crea figuras toroidales que, en lugar de seguir un seccion circular siguen
una curva tridimensional (Figura 3.28). En la persiana Método de creacion
elija entre Didmetro o Radio para dibujar respectivamente el toroide de arista
a arista o desde el centro. Para dibujar este tipo de objetos, arrastre
directamente en el visor para definir su tamafio; seguidamente, suelte el
boton y mueva el ratén para definir la seccion transversal, es decir, el grosor,

haga clic para finalizar.
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Figura 3.28. Ejemplos de Nudos Tiroides.

La opcién Nudo genera tiroides anudados, mientras que la opcion Circulo

genera tiroides circulares normales.
El parametro Radio determina el tamario del toroide.

Los pardmetros P y Q estan activos cuando la opcion Nudo esta
seleccionada y permite variar los nudos del toroide. El valor P es un factor
matematico que controla como el nudo se enrolla sobre su eje. El valor Q
provoca que el nudo se enrolle horizontalmente. Si se ajustan ambos

parametros al mismo valor, obtendremos un toroide circular sin nudos.

Los parametros Total alabeo y Altura alabeo estan habilitados cuando la
opcién Circulo esta seleccionada y controlan el numero de rizos u ondas del

toroide asi como su longitud.

Los parametros de Seccion transversal le permitiran determinar el radio de la

seccion del toroide, torsionarlo, abultarlo, etc.
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= OBJETO CHAFCIL

Permite crear cilindros con los angulos biselados (Figura 3.29) Este objeto
es muy parecido a los generados por los objetos Bidon y Huso y su creacion
es muy similar a la que hemos visto en el objeto ChafCaja. En la persiana
Método de creacion elija entre Arista o Centro para dibujar respectivamente
el objeto de arista a arista 0o desde el centro. Para dibujar estos objetos,
arrastre el visor para crear su base, seguidamente suelte el ratdén y arrastre
hacia arriba o hacia abajo para darle altura, haga clic y arrastre hacia arriba

para definir la altura de las tapas. Haga clic para finalizar.

Los parametros Radio y Altura le permiten definir el radio y la altura del
objeto. Si no esta activada la opcion Global, nos estaremos refiriendo a la
altura global, mientras que si esta activada la opcién Centro, se refiere a la

altura sin las tapas.

El pardmetro Altura tapa determina la inclinacion de las tapas superior e

inferior.
El parametro Mezcla permite biselar las tapas.

El parametro Lados determina el numero de lados que tendra el bidén. Un

valor bajo provocara un contorno poligonal.

Figura 3.29. Ejemplos de objetos ChafCil.
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Si activa la casilla Segment act, podra crear sectores de bidon. Para ello
debera. Ademés, ajustar el valor de inicio y de final en las casillas

Segmentar desde y Segmentar hasta.

= OBJETO CAPSULA

La cépsula es otra primitiva basada en el cilindro, solo que en este caso
posee tapas semiesféricas, permite crear formas tipo capsulas cerradas o
abiertas (Figura 3.30). En la persiana Método de creacion elija entre Arista o
Centro para dibujar respectivamente la capsula de arista a arista o desde el
centro. Para dibujar capsulas, arrastre en el visor para crear su cuerpo,
seguidamente suelte el ratén y arrastre hacia arriba o hacia abajo para dar

altura a la capsula. Haga clic para finalizar.

Los pardmetros Radio y Altura le permitirdn definir el radio y la altura de la
capsula. Si no esta activa la opcion Global, nos estaremos refiriendo a la
altura global mientras que si esta activa la opcion Centro, se referird a la

altura sin las tapas.

El pardmetro Altura tapa determina la curvatura de los extremos de la

capsula.

El parametro Lados determina el nimero de lados que tendra la capsula. Un

valor bajo provocara un contorno poligonal.
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Figura 3.30. Ejemplo de objetos Capsula.

Si activa la casilla Segment act, podra crear sectores de cédpsula. Para ello,
debera, ademas, ajustar un valor de inicio y de final en las casilla Segmentar

desde y Segmentar hasta.

- OBJETO EXT-L

Crea objetos con forma de L ideales para la creacion de paredes y todo tipo
de objetos tales como estanterias, soportes, etc. (Figura 3.31) En la persiana
Método de creacion elija entre Esquinas o Centro para crear
respectivamente el objeto desde sus esquinas o desde su centro. Para crear
estos objetos, arrastre directamente en el visor para definir las dimensiones
totales (con la tecla Ctrl. creara bases cuadradas), al alcanzar la medida
adecuada suelte el boton y mueva el raton arriba o abajo para definir la
altura del objeto y haga clic para fijarla; seguidamente mueva el raton para

definir la seccién del objeto y haga clic para finalizarla.
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Los parametros Longitud y Anchura le permitirdn ajustar las medidas
horizontales del objeto asi como el grueso de su seccion.

Figura 3.31. Ejemplo de objetos Ext-L.

Los parametros Segmentos ajustan el nimero de poligonos empleados en la
construccion del objeto.

. OBJETO EXT-C

Al igual que el objeto anterior, crea objetos con forma de C ideales para la
creacion de paredes y todo tipo de objetos tales como estanterias, soportes,
etc. (Figura 3.32). En la persiana Método de creacion elija entre Esquinas o
Centro para crear respectivamente el objeto desde sus esquinas o desde su
centro. Para crear estos objetos, arrastre directamente en el visor para
definir las dimensiones totales (con la tecla Ctrl. creara bases cuadradas), al
alcanzar la medida adecuada suelte el botdn y mueva el ratén arriba o abajo
para definir la altura del objeto y haga clic para fijarla; seguidamente mueva

el ratén para definir la seccion del objeto y haga clic para finalizarla.
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Los parametros Longitud y Anchura le permitiran ajustar las medidas

horizontales del objeto asi como el grueso de su seccion.

Figura 3.32. Ejemplo de objetos Ext-C.

Los parametros Segmentos ajustan el nimero de poligonos empleados en la

construccion del objeto.

- OBJETO MANGUERA

La manguera es un objeto flexible que puede ser posicionado entre otros dos
objetos a los cuales se conecta. Crear mangueras flexibles de todo tipo que

actuan como muelle, pero sin tener propiedades dinamicas (Figura 3.33).

Para dibujar una manguera, arrastre en el visor para definir el didmetro,
seguidamente suelte el botén y mueva el raton arriba o abajo para definir su

longitud. Haga clic para finalizar el trazado.

[ e
ENRIQUE GUERRERO BAEZA 77 3DS MAX 5



ULSAB INGENIERIA EN COMPUTACION
R

Podemos crear mangueras libres mediante la opcion Manguera libre, en tal
caso, podremos ajustar su altura con el pardmetro Altura de la seccion

Paradmetros de manguera libre.

Figura 3.33. Ejemplo de objetos manguera.

La seccion Params manguera comunes contiene multitud de pardmetros con
los que puede definir el numero de segmentos, activar o desactivar la zona
flexible determinar las zonas de inicio y final de la manguera que han de
parecer lisas, el numero de ciclos, su didmetro etc. La mejor manera de
observar el efecto de estos pardmetros es seleccionar la manguera e ir

variandolos para ver como la modifican.

La seccion Forma de la manguera permite elegir entre mangueras de
seccion circular, rectangular, o en D. para cada una de estas formas
disponemos de los correspondientes parametros para ajustar sus

particularidades.

Para crear mangueras unidas a dos objetos, hay activar la opcion Enlazados

a pivotes y objeto de la seccién Objetos de enlace debera pulsar en la tecla
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Designar objeto superior y luego hacer clic sobre un objeto en la escena al
gue desee unir la parte superior de la manguera. Haga lo mismo con la tecla
Designar objeto inferior y el objeto correspondiente en la escena. El
pardmetro Tension le permitir4 ajustar el pandeo de la manguera entre los

dos objetos.

LA OPCION CUADRAUTO

En las persianas Tipo de objeto aparece siempre una casilla denominada
CuadrAuto. Pues bien, la activacion de esta opcion permite crear objetos en
la superficie de otros de manera automatica, mediante la generacion y
activacion de un plano de construccion temporal basados en las normales de
la cara seleccionada. Es un modo mas eficaz de ampliar objetos a medida

gue se crean, en lugar de tener que construirlos y alinearlos.
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CAPITULO 4 ).

LUCES Y CAMARAS
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INTRODUCCION

En este capitulo se vera como se pueden iluminar las escenas creadas en el
programa. El trabajo de iluminacién es un factor muy importante para lograr
gue la escena sea compacta y expresiva. La luz y la sombra juegan, junto
con una perspectiva adecuada, el efecto de profundidad de una imagen. Sin
embargo, trabajar con luces, en ocasiones es complicado y requiere mucha
practica, experiencia y conocimientos de las técnicas de iluminacion. Tratar
con detalle el tema de la iluminacion en 3ds max implicaria la redaccion de
un extensa investigacion, lo cual, evidentemente no puede ser objeto de esta
tesis. En cualquier caso, veran todo lo necesario para que pueda iniciarse en
la iluminacion y adquiera todos los conocimientos necesarios para conseguir
cada vez iluminaciones mas elaboradas y de aspecto real. Por otra parte en
este capitulo el trabajo con cdmaras, su creacion tipos de camaras, vistas de
camaras y los controles de la cadmara con las cuales podra observar las

escenas desde cualquier lugar, realizar animaciones, etc.
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LUCES

Las luces en 3ds max son objetos que se colocan en la escena y que
simulan luces reales tales como las lamparas de una casa o de una oficina,
los focos teatrales o de cine e, incluso, el sol. Los distintos tipos de objetos
de luz que podemos agregar a la escena la iluminan de maneras diferentes,

simulando una gran variedad de fuentes de luces reales.

Sin embargo, hasta ahora no se han utilizado las luces. Pues bien, cuando
no hay luces en una escena, esta se sombrea 0 se renderiza con una
iluminacion predeterminada que posee toda nueva escena creada en el

programa.

El programa proporciona tres tipos de luces: Estandar, Luz diurna y Luz
fotométrica. Todos estos tipos de luz aparecen en los visores como objetos
de luz y comparten pardmetros similares excepto las luces cenitales, que

poseen un conjunto de parametros distinto.

e Las luces estandar son objetos que simulan luces reales, artificiales
0 naturales y pueden ser: Focos con objetivo, foco libre, direccional

con objetivo, direccional libre, luz omnidireccional y luz cenital.

e Las luces diurnas constan de dos componentes: Sol y cielo. El
sistema de luz diurna utiliza estas luces para simular la luz del sol y la

luz cenital. Pueden ser: Sol IES y Cielo IES.

e Las luces fotométricas utilizan valores fotométricos (energia de luz)
gue permiten definir las luces con mas precision, al igual que lo aria
con las reales. Este tipo de luces se pueden combinar con la solucién
de radiosidad para generar renderizaciones mucho mas precisas.
Puede ser: luz puntual con objetivo, luz puntual libre, luz lineal con

objetivo, luz lineal libre, luz de area con objetivo y luz de area libre.
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CONCEPTOS BASICOS DE ILUMINACION

Las escenas de 3ds max utilizan basicamente dos tipos de iluminacion:
natural o artificial. La luz natural se utiliza para escenas exteriores y utiliza el
sol o la luna como fuentes de luz. La luz artificial se reserva para escenas
interiores y utilizan las lamparas y bombillas como fuentes de luz. Sin
embargo, hay casos en los que puede utilizarse luz natural para escenas

interiores: como por ejemplo, los rayos de sol entrando por una ventana.

La luz natural se recrea mejor utilizando luces que tengan rayos paralelos
viniendo de una misma direccién. La intensidad de la luz natural depende de
la ubicacion del sol y su color depende del tiempo, siendo amarillenta en el
caso de un buen tiempo, azulada en caso de nublado, gris en el caso de
lluvia o tormenta y rojiza en el caso del amanecer o del atardecer. La luz

lunar tipicamente blanca.

La luz artificial se consigue basicamente a partir de varias luces de baja
intensidad. El tipo de luz omnidireccional acostumbra ser una buena eleccion
para interiores por que produce rayos en todas direcciones partiendo de un

Unico punto.

Normalmente a la hora de iluminar una escena resulta adecuado incluir una
luz principal y algunas luces secundarias. Asi, por ejemplo, podemos utilizar
un foco para iluminar de forma principal los objetos deforma que estos
produzcan sombras y cubrir luego los huecos con luces secundarias de
menos intensidad y que casi no produzcan sombras. También resulta
adecuado colocar una luz por detras de la escena para retroiluminar los

objetos.
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ENTENDIENDO LOS TIPOS DE LUCES

Como hemos dicho, 3ds max incluye diferentes tipos de luces. La principal
diferencia entre ellas es como proyectan los rayos de la luz en la escena. La
luz puede venir de las luces predeterminadas que estan presentes cuando
no hay ningun otro tipo de luz afiadida en la escena, pero también puede
provenir de la luz ambiente que, como se ha dicho, es la que se refleja en
otros objetos. El programa dispone ademas, de las luces Omni, directa y
foco, cada una de las cuales tiene sus propias caracteristicas de las cuales
se ven mas adelante. La correcta comprensién de todas estas fuentes de luz

le ayudara a saber a donde tiene que mirar para controlar la luz.

LUZ PREDETERMINADA

La luz predeterminada es la que ilumina la escena cuando no se ha colocado
ninguna otra luz. En el momento en que se afiade cualquier luz, la luz
predeterminada se apaga y se deja actuar en la escena; si se eliminan las
luces afadidas, la luz predeterminada volvera a encenderse. La luz
predeterminada esta formada por dos luces; una de ellas esta situada arriba
a la izquierda de la escena y la otra abajo a la derecha. Para poder actuar en

estas luces, debe hacer lo siguiente:

e Abre la ventana de configuracion de visores haciendo clic sobre el

nombre de un visor y seleccionando la opcion Configurar.
e Activa la casilla lluminacién predet. Y marque la opcion 2 luces.

e Selecciona la opcién Vistas/Anadir luces predeterminadas a escena.
Se abrird una ventana en la que podra elegir que luces desea activar.

Déjenlo todo como esta y pulse en Aceptar.
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e Si ahora desea ver luces, haga clic en el icono Zoom a extension de

todo y apareceran los focos.

LUZ AMBIENTAL

La luz ambiental es una luz general que ilumina de forma uniforme toda la
escena. Esta producida por la luz que se refleja en los objetos. Mediante la
opcién Renderizacién/Entorno, accedera a una ventana en la que podra
ajustar el color de la luz ambiental en el panel Renderizacion de la ventana
del dialogo Preferencias. El color de la luz ambiental es el mas que puede
aparecer en la escena, generalmente en las sombras. Independientemente
de los ajustes de ambiente, cada material puede tener su propio color de

ambiente seleccionado en el editor de materiales.

LUZ OMNI

Este tipo de luz es como una bombilla y dirige sus rayos en todas
direcciones. Es precisamente el tipo de luz predeterminada. Se representa

como un pequefio prisma piramidal (figura 4.1).

Perspectiva

Figura 4.1. Vista de la escena con cuatro luces Omni repartidas iluminando la esfera.
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LUZ DE FOCO

Las luces de foco son direccionales y pueden ser orientadas Yy
dimensionadas. Existen dos tipos de luz de foco disponibles son Foco
objetivo y Foco libre. Un foco objetivo consta de un objeto de luz y un
objetivo hacia el cual apunta el foco, mientras que un foco libre no tiene
objetivo y puede ser rotado en cualquier direccién. Este tipo de luces

aparecen siempre representados como conos (Figura 4.2).

Perspectiva

Figura 4.2. Vista de la escena con tres luces de foco direccional repartidas iluminando una
esfera.

LUZ DIRECTA

La luz directa posee rayos paralelos en una direccidon Unica, al igual que el
sol. La luz directa puede ser de dos tipos: Directa objetivo y Directa libre. La
luz directa objetivo siempre apunta hacia una referencia especifica, mientras
gue una luz Directa libre puede ser rotada para determinar en que direccion
apunta. Este tipo de luces aparecen siempre representadas como cilindros

con un sombrerete conico (Figura 4.3).
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Ferzpectiva

Figura 4.3. Vista de la escena con tres luces directas objetivo repartidas iluminando

un cilindro.

LUZ CENITAL

La luz cenital reproduce la luz diurna normal. Esta ideada para ser utilizada
con Light Tracer. Puede definir el color del cielo o asignarle un mapa. El cielo
aparece como una capsula situada sobre la escena. El objeto Luz cenital

aparece como una pequefia lampara en la parte superior de la escena

(Figura 4.4).

[ e
ENRIQUE GUERRERO BAEZA 87 3DS MAX 5



ULSAB INGENIERIA EN COMPUTACION

Figura 4.4. Vista de la escena con una luz cenital.

CREACION Y COLOCACION DE LUCES

Por defecto, el programa puede crear seis tipos de luces, cada un o de ellos

con sus diferentes propiedades y caracteristicas. Para crear una luz, abra el

panel Crear W y haga clic en el panel Luces ‘h. En la casilla de seleccion
elija Estandar (opcion por defecto) y en la persiana Tipo de objeto que
aparecera (Figura 4.5) encontraremos los seis tipos de luces estandar que
son: Foco objetivo, Foco libre, Directa objetivo, Directa libre, Omni y Luz

cenital.

Cuadréuto [

Foco objet. | Foco libre |

Direc:. objet. | Direc:. libre |

COroni | Luz cenital |

Figura 4.5. los seis tipos de luces estandar.

Seleccione el tipo de luz que desee colocar en la escena y haga lo siguiente

en cada caso:
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e Las luces libres se crean haciendo directamente clic en el visor sin

necesidad de arrastrar.

e Igualmente, las luces Omni y cenital se crean haciendo directamente
clic en el visor de igual manera que en las luces libres, no es

necesario arrastrar.

e Las luces objetivo se crean haciendo clic manteniendo el boton del
raton pulsado en el visor y luego arrastrando hasta la posicion del

objetivo.

Como se ha visto antes el aspecto que presentan las luces, pero ése es el
aspecto cuando estan deseleccionadas. En el momento de la creacién o
cuando se seleccionan, algunas luces muestra aspectos caracteristicos que
enseguida vamos a ver y que ayudan a su correcta ubicacion y orientacion

de la escena.

El foco objetivo ¥ muestra un cono gue se corresponde con el area de luz

cubierta y que tiene rayos conicos (Figura 4.6).

Figura 4.6. Aspectos de un foco objetivo seleccionada.

El foco Libre Y- se representa practicamente igual que el foco objetivo pero
sin el elemento que apunta al objeto. Para orientarlo y posicionarlo, debera

utilizar la herramientas Seleccionar y mover y Seleccionar y rotar.

La luz directa objetivo muestra un cilindro que se corresponde con el area de

luz cubierta y que tiene rayos paralelos (Figura 4.7).
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Figura 4.7. Aspecto de una luz directa objetivo seleccionada

La luz Directa libre se representa practicamente igual que la luz directa
objetivo pero sin el elemento que apunta al objeto. Para orientarla y
posicionarla, deberd utilizar las herramientas Seleccionar y mover y

Seleccionar y rotarse.

La luz Omni se presenta como un pequefio prisma piramidal tanto si esta

seleccionada como si no y emite rayos en todas direcciones.

La luz Cenital simula la luz diurna normal y debe utilizarse en conjunto con el
plug-in de iluminacion avanzada Light tracer. La posicion de la luz cenital y
su distancia con respecto a los objetos carecen de importancia, ya que este

tipo de luz ilumina siempre desde la parte superior de nuestra animacion.

TRANSFORMACION DE LUCES

Las Luces pueden ser transformadas como cualquier otro objeto geométrico;
sin embargo, no todas las transformaciones estan disponibles para todos los
tipos de luces. Asi, por ejemplo, una luz Omni no puede ser modificada en

tamano.

¢ Mediante la herramienta Seleccionar y mover ‘1:’ podra cambiar de
ubicacion cualquier tipo de luz. Para ello, basta con que seleccione

esta herramienta y arrastre la luz en cualquiera de los visores.
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¢ Mediante la herramienta Seleccionar y rotar Q podré& girar cualquier

tipo de luz.

e Mediante la herramienta Seleccionar y escalar i podra modificar

cualquier tipo de luz a excepcién de la luz Omni y la luz Cenital.

El Foco objetivo y la luz Directa objetivo constituyen un caso especial a la

hora de utilizar las herramientas de transformacion.

La luz Foco objetivo dispone de tres lugares en donde se puede aplicar una
herramienta de transformacion: El propio foco, el objetivo y la linea que los
une a ambos (figura 4.8). La utilizacion de la herramienta Seleccionar y

Mover sobre

Figura 4.8. en un foco objetivo podemos seleccionar tres elementos diferentes

Cada uno de estos puntos provocara respectivamente el movimiento del foco
sin modificar el objetivo, el movimiento del objetivo sin variar la posicion del
foco y el movimiento de foco y objetivo a la vez. En el caso de la herramienta
seleccionar y escalar, solo tendra efecto cuando seleccionemos la linea de

union entre el foco y el objetivo.

Para el caso de la luz Directa objetivo las caracteristicas de la luz objetivo

vistas anteriormente, son validas para este tipo de luces, solo que, en este
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caso, la herramienta Seleccionar y escalar puede utilizarse en la propia luz y

en la linea de union entre el objetivo, pero no en el objetivo.

LA HERRAMIENTA SELECCIONAR Y MANIPULAR

’P

La herramienta seleccionar y manipular “% que esta en la barra de
herramientas principal nos permite actuar en las luces de Foco objetivo de
una forma especial. En todo foco objetivo encontramos dos circulos (Figura
4.9): el de foco luminoso (interno de color azul) y el de atenuacién (externo
de color negro). Con dicha herramienta seleccionada, al llevar el cursor
sobre uno de estos circulos se volvera de color rojo y podra arrastrar para

cambiar su diametro.

ATENUACION

FOCO
LUMINOS

Figura 4.9. Detalle de los circulos de foco luminoso y atenuacién de un foco objetivo.
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LA HERRAMIENTA MAXIMO BRILLO

m
La herramienta Maximo brillo 9 se encuentra en la barra de herramientas

principal dentro del grupo de herramientas Alinear @ y puede activarla
también mediante la opcion Herramientas/Maximo brillo. Esta herramienta
permite controlar la posicion y orientacion de la luz para que proporcione la
maxima iluminacién en un punto determinado de un objeto. Para ello, haga

lo siguiente:
1. Seleccione una luz en la escena.
2. Active esta herramienta y el cursor cambiara.

3. haga clic en el lugar de un objeto a donde desea que ilumine la luz.
VER LA ESCENA DESDE UNA LUZ

Es posible configurar los visores para mostrar una vista de la escena tomada
desde la posicion de cualquier luz con la excepcién de la luz Omni y la luz
Cenital (figura 4.10)

Para ello, haga clic con el botén derecho en el nombre de un visor y
seleccione la opcién Vistas en el menu contextual, la cual dara paso a un
menu en el que apareceran los nombres de las luces que contiene la
escena: Seleccione la luz deseada y la escena se mostrara desde el punto

de vista de dicha luz.

Focalll

Figura 4.10. Vista des de una foco objetivo.
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CONTROLES DE LUZ EN LOS VISORES

Cuando un visor es forzado a ver una escena desde el punto de vista de una
luz, tal como se acaba de explicar, en la parte inferior derecha del entorno
del programa aparece un conjunto de nuevas herramientas de navegacion
(Figura 4.11). A continuacién, se relacionan dichas herramientas y su

cometido.

Figura 4.11. Los controles de navegacion de luces.

-
*. Travelin de iluminacién: Mueve la luz, su objetivo o ambos cerca o

lejos del punto de vista del usuario.

9 punto luminoso de iluminacién: Ajusta el &ngulo del cono de luz de un

foco.

0 Rodaje de iluminacion: Rota la luz alrededor de su eje Z local.

=2 Zoom a extension de todo: Acerca o aleja todos los objetos hasta que

llenen por completo los visores.

© Atenuacion de iluminacion: Cambia el angulo del cono de atenuacion

de un foco.

& Paralelo de iluminacion: mueve la luz perpendicularmente ala linea de

fondo.

2. Orbita de iluminacion: rota la luz alrededor de un objeto.
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Conmutador Min/Méax: Amplia el visor para que ocupe toda la pantalla.
CONTROL DE LOS PARAMETROS DE LAS LUCES

Hasta ahora se ha visto el control basico de las luces, pero éstas disponen

de multiples parametros alojados en diferentes persianas, a las cuales se

podr& acceder seleccionando una luz y activando el panel Modificar ?
PERSIANA PARAMETROS GENERALES

Las persianas Parametros generales es igual para todos los tipos de luces
excepto para la luz Cenital (Figura 4.12). En la seleccién Tipo de luz puede
activar o desactivar la luz mediante la opcién Act.,en cuyo ultimo caso, la luz
seleccionada dejara de afectar a la escena, pero seguird incluida en ella. La
opcion Con objetivo permite, mediante su desactivacion, convertir un foco o
luz directa objetivo en foco y luz directa normales; en cambio, si la activa en

el caso de las luces no objetivo, estas se convertiran en luces con objetivo.

= Pardmetros generales |

v Act Dist abjetivo: 0.0
Sombras

Izar
™ Bt [ configuracion
global

IMapa de sombraz j

ERzluir...

Figura 4.12. La persiana Parametros generales

En la casilla desplegable podremos seleccionar otro tipo de luz, con lo cual

la luz que estuviera seleccionada se convertird automaticamente en el tipo
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de luz elegido. Esto resulta practico para comprobar rapidamente los

resultados de usar uno u otro tipo de luz.

El botén Excluir da paso a una ventana de dialogo en la que podra
seleccionar los objetos que deban quedar incluidos en iluminacién y/o las

sombras.

En la seccion Sombras podemos forzar la produccién de sombras activando

la casilla Act.

PERSIANA INTENSIDAD/COLOR/ATENUACION

En esta persiana (Figura 4.13) encontraran colores para definir el color y la
intensidad de la luz, ademas de su grado de atenuacion. Es la disminucion

de la luz con la distancia.

La casilla Multipli permite ajustar la intensidad de la luz. Un valor de 2
provocara una imagen dos veces mas brillante que con el valor 1; no
obstante, hay que tener cuidado con este parametro porque puede llegar a

guemar los colores.

El selector de color a la derecha de la casilla anterior permite seleccionar el
color de la luz. Tenga en cuenta que se trata del color que emite la luz, no el

color que presenta el objeto luz en los visores.
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| ~Intensidad/Color/&tenuaciin |
Multiphi: [T0 3]

— Disminucion————

Tipa: INingunn -
Inicic: |4EI.EI ﬂl_ hdcotrar
— Alenuacion cercana
v Usar  Inicio: IEE.EI ﬂ
I~ Mostrar  Firg [T27.0 3]
—Atenuacion lgjana
[T Usar Inicio |252.E| ﬂ
[~ tdostrar  Firc |252.EI ﬂ

Figura 4.13. La persiana de control de intensidad, color y atenuacion de la luz

En la seccion Disminucién dispondra de otro modo para ajustar la reduccion
de la luz en funcién de la distancia. En la casilla Tipo podemos elegir entre
Inverso, que disminuye la luz lineal con la distancia y Cuadrado inverso, que

disminuye la luz exponencialmente con la distancia.

En la seccion Atenuacion cercana podran determinarla distancia a la que la
luz comienza a atenuarse. Ajuste la distancia en las casillas Inicio, Fin y
active la casilla Usar. Mediante la activacion de la opciébn Mostrar podra ver

graficamente donde comienza y acaba la atenuacion (Figura 4.14).

Figura 4.14. Los circulos con una cruz en su interior muestran

el inicio y el final de la atenuacion.

En la seccién Atenuacion lejana podemos determinar la distancia ala que la

luz cae a cero. Las opciones y manejo son idénticas a las anteriores.
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PERSIANA PARAMETROS DE FOCO

Cuando esta seleccionada una luz Foco objetivo, Foco Libre, Directa objetivo
o Directa libre, Podemos acceder a la persiana Parametros de foco para el
caso de los focos o0 a la persiana Parametros direccionales en el caso de las

luces directas (Figura 4.15). Ambas persianas son idénticas.

| _ Parametroz de foco |

— Cona luminozo
[~ Mostar cona [ Bebasar

Pto lum/Haz: [#30 2
AtendCampo; | 4510 ﬂ

#® Circulo ¢ Bectangulo
Relacisr: [T0 3
Ajuztar bitrmap...

Figura 4.15. La Persiana pardmetros de foco.

Desde aqui podemos ajustar la distancia angular de los conos de luz y de
atenuacion. La opcién Mostrar cono permite que se muestre los conos de luz

y de atenuacién aunque la luz no este seleccionada.

La opcion Rebasar provoca que la luz brille en todas direcciones como una
luz Omni, pero las protecciones de las sombras solo ocurriran en el cono de

atenuacion.

Mediante la opciones Circulo y Cuadrado puede seleccionar entre un cono
de seccion circular o cuadrada. En el caso de seccion cuadrada podra
regular la proporcion mediante el pardmetro Relacion. Todo esto es también

para las luces Directas (Figura 4.16).
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Figura 4.16. Un foco objetivo y una luz directa objetivo

con los conos cuadrados.

Actuando en el pardmetro Pto lum/Haz podra regular la apertura del cono de
luz, que es el que aparece de color azul claro. Igualmente, actuando en el
parametro Aten/Campo podra regular la apertura del cono de atenuacion,
gue es el que aparece de color negro (Figura 4.17). También puede regular

interactivamente las aperturas de los conos de luz y de atenuacién actuando

con la herramienta seleccionar y manipular A .

Perspectiva

Figura 4.17. El cono oscuro es el de atenuacién y el cono claro es el de luz.

PERSIANA EFECTOS AVANZADOS

En la persiana (Figura 4.18) contiene controles que determinan el modo en
qgue las luces afectan a las superficies, ademas de valores de ajustes y

configuracion para las luces de los proyectores.
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|- Efectos avanzados |
— Afectar superficies:

Contraste: II:I,I:I ﬂ
Deb. aiista difusa: [00 3

¥ Difuza ™ Especular
[ Sdlo ambiental

— bapa provector:
[T Mapa:

Minguno

Figura 4.18. Persiana de efectos avanzados de la luz.

El valor Contraste altera el contraste entre la luces de superficie difusa y

ambiental.

El valor Deb. Arista difusa debilita la arista entre las porciones difusa y

ambiente de una superficie.

Las opciones Difusa y Espectacular permiten desactivar estas propiedades

de la superficie de un objeto.

La opcién Solo ambiental activada provoca que la luz afecte Unicamente al

componente ambiental de la iluminacion de la superficie del objeto.

La seccién Mapa proyector nos permitira utilizar un bitmap para proyectarlo.

LAS SOMBRAS

Las sombras son una parte esencial de una imagen tridimensional de
aspecto real. Ya hemos visto como activar las sombras mediante la
correspondiente casilla en la seccion Sombras de la persiana Parametros
generales de luz, en la misma seccion, encontramos la opcion Usar
configuracién global, que permite mantener un nivel consistente de ajustes a
todas las luces de forma que, cambiando el valor para una luz, se cambia los

valores para todas las luces que tengan esta opcion seleccionada.
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Por otra parte, en la misma seccion Sombras disponemos de una casilla
desplegable en la que podemos elegir entre cuatro métodos para la creacion
de sombras:

1. Mapa de sombras, que crea sombras con bordes de distinta nitidez,
gue se pueden configurar segun el material y la incidencia de la luz.
Estas sombras se crean a través de una imagen proyectada,

calculada antes del proceso de renderizacion.

2. Sombra de Raytrace crea sombras nitidas con unos bordes
claramente rigidos, como pueden presentarse, por ejemplo con una

luz solar deslumbrante o con focos reflectores.

3. Raytrace avanzado produce sombras iguales que las anteriores pero

ofrece un control de oscilacion.

4. Sombras de area crea una sombra de borde suave que se hace mas
perceptible a medida que se incrementa la diferencia entre el objeto y

la sombra.

Cada uno de estos tipos de sombra da lugar a una persiana especifica
destinada a controlar sus parametros. Sin embargo, disponemos también de
la persiana Parametros de sombra (Figura 4.19) que es comun para todos

los tipos de sombras.

|- Pardmetos de sombra |

— Sombrazs de objeto; ———
I:u:ulu:ur:. Dens. [1.0 3]

[~ Mapa: Minguna

[ Luz afecta colar de sombra

— Sombras atmozféricas:

[~ Act Dpacidad: |'|IZIEI.EI ﬂ
Cantidad de color: [T000 2|

Figura 4.19. la persiana de parametros de sombra.

El selector de color permite elegir un color para la sombra el cual, por

defecto es negro.
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La opcion Dens. Controla la densidad de la sombra, que sera tanto mas

obscura cuanto mas elevado sea el valor.

La opcion Mapa puede utilizarse para proyectar un mapa a lo largo del color

de la sombra.

La opcion Luz afecta color de sombra activada alertara el color de la sombra

ajustando en el selector de color mezclandolo con el color de la luz.

En la seccibn Sombras atmosféricas disponemos de la opcién Act. con la
gue podemos activar la creacion de sombras a partir de efectos atmosféricos
tales como la niebla. También se puede controlar la opacidad y la cantidad

de color del efecto atmosférico que se mezcla con el color de la sombra.

MAPA DE SOMBRAS

Al elegir este tipo de sombras disponemos de la persiana ParAms mapa de
sombras (Figura 4.20). Con el parametro Alteracion podemos hacer que la

sombra se acerque o se aleje en relacion al objeto que la proyecta.

|- Parémsmapa sombras |

Alteracisr: [1.0 2
T amatio: |512 ﬂ
Fango riuestra; |4.EI ﬂ

[ Alterar mapa absaluto
[ Sombraz de 2 lados

Figura 4.20. La persiana de pardmetros de mapa de sombras.

Con el parametro Tamafo se define el tamafio en pixeles cuadrados del
mapa de sombras que se calcula para la luz. Cuanto mas alto sea el valor

mas detalles tendra la sombra.

El parametro Rango muestra afecta a la suavidad de la arista de la sombra.
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La opcion Sombras de dos lados activada tiene en cuenta las caras ocultas a
la hora de calcular las sombras.

SOMBRAS DE RAYTRACE

Al elegir este tipo de sombras aparece la persiana Params sombras
raytrance (Figura 4.21). La opcién Alter rayos desplaza la sombra
acercandola o alejandola respecto al objeto u objetos que la proyectan. La
opcibn Sombra de 2 lados activada tiene en cuenta las caras ocultas a la
hora de calcular las sombras. El parametro Max prof arbol cuadratico ajusta
la profundidad del arbol de cuadrantes utilizado por Raytrace y que es una

estructura de datos utilizada para calcular sombras de Raytrace.

[ - Paréms sombras Raptrace |-

Alter rayos: | nz ﬂ

[~ Sombras de 2 lados

bl &x prof arbol —
cuadratico: I 7 J

Figura 4.21. La persiana de parametros de sombras Raytrace.

RAYTRECE AVANZADO

Al elegir este tipo de sombras aparece la persiana Params de raytrace
avanzado (Figura 4.22). En la seccién Opciones basicas podemos elegir el
tipo de raytrace que se va a utilizar para generar las sombras, que puede ser

de uno o dos pases de aligacion.
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| Pardms de Raytrace avanzado |

— Dpciones basicas
|2 pazes de alizacion j
[~ Sombras de 2 lados

— Dpciones de alizacian

Integridad somb: [T 2]
Calidad somb: [2~ 3]

Ambita zomb; [1.25 %

Alteracicn somb: | 025 ﬂ
Cantidad aleatoria: [00 3]

Figura 4.22. La Persiana de parametros de sombra Raytrace avanzado.

Al igual que en los tipos de sombras anteriores, la opcion Sombras de 2
lados activada provoca que se tengan encuesta las caras ocultas de los
objetos al generarse las sombras.

La opcién Integridad somb determina el nUmero de rayos proyectados por
una superficie iluminada y la opcién Calidad somb determina el niumero de

rayos secundarios proyectados también por una superficie iluminada.

La opcion Ambito somb permite ajustar el radio en pixeles para desenfocar
el borde de alisacion.

La opcion Alternativa somb desplazamiento la sombra acercandola o

alejandola respecto al objeto u objetos que la proyectan.

Finalmente, la opcién Calidad aleatoria afiade aleatoriedad a las posiciones
de los rayos.

SOMBRAS DE AREA

Al elegir este tipo de sombras aparece la persiana Sombras de area (Figura
4.23).
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Opciones basicas
ILuz de rectangulo ﬂ
[~ Sombraz de 2 lados

— Opciones de alisacion

Integridad somb: [2 2]
Calidad sombra: [§ 2]

Ambita muestra: [T.0 3
Alteracion somb: |EI.5 J
Cantidad aleatoria: |'I.EI J

Dimensiones de luz de area
Longitud: Wﬂ
Anchura: Wﬂ

Alkura: Wﬂ

Ak |4k

1k

Figura 4.23. La persiana de Parametros de sombra de area.

En la seccion Opciones basicas podemos elegir el modo en que se generan
este tipo de sombras, que puede ser simple, de rectangulo, de disco, de caja
y de esfera. En cada caso se proyectan los rayos segun la forma de la matriz

elegida.

El pardmetro integridad somb define el numero de rayos proyectados por el
haz de rayos inicial. Dichos rayos se proyectan desde cada superficie que
recibe la luz emitida por el origen de la luz. Cuanto mas alto sea este valor
més definida resultara la forma, pero también sera necesario un mayor

tiempo de renderizacion.

El parametro Calidad sombra define el ndmero total de rayos que se

proyectan en la region de penumbra.

La opcion Alteracion somb desplaza la sombra acercandola o alejandola

respecto al objeto u objetos que la proyectan.
Cantidad aleatoria afiade aleatoriedad a las posiciones de los rayos.

En la seccion Dimensiones de la luz de area se especifican las dimensiones
gue se aplican a una luz virtual que se emplea para calcular el sombreado

del &rea. No afecta al objeto de luz real.
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EL LISTADOR DE LUCES

La opcion Herramientas /Listador de luces da paso a una ventana (Figura
2.24) que muestra de una vez los ajustes y parametros mas importantes de

todas y cada una de las luces que se encuentren en la escena.

En cada una de las lineas de esta ventana aparecen los pardmetros de una
luz, junto con sus caracteristicas de nombre, color de luz, tipo de sombra

aplicado, etc.

A la izquierda de cada linea aparece un selector vertical il que nos permite

seleccionar directamente una luz de la escena.

Las casillas Act nos permitirdn activar o desactivar una luz directamente

desde esta ventana.

Igualmente, las casillas Sombras nos permiten activar o desactivar la

creacion de sombras individualmente para cada luz.

El listador de luces no se actualiza de forma interactiva cuando se cambia la

seleccion de las luces. Presione el botdn Actualizar para actualizar la lista.

Si en la parte Superior de la ventana selecciona la opcion Luces
seleccionadas, la ventana mostrara Unicamente y para mayor claridad todas

las luces que se encuentren seleccionadas en la escena
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I8l Listador de luces

[ Configuracidn
® Todas las luces  Luces seleccionadas  Configuracion general Actualizar
[= Luces
Luces estandar
Act Mambre Fultipli. Color Sambras Tam. de mapa Alteracidn Rango.Mu Transp. Int. Cal. Disminucidn  |nicio
AV [Omnol ITﬂ l:‘ [T |Mapadesombraz | [512 ﬂ [1.0 ﬂH.U ﬂ = |1_ﬂ |2_ﬂ Nirgunio v]lW;
|—|7 [Focoll  [T0 2] l:‘ [~ |Mapadesombras = |[512 2| [T0 2[[#0 |7 [T 2|[Z  2||Minguno ~|[300 2

Figura 4.24. La ventana de listador de luces

Si en la parte superior de la ventana selecciona la opcion Configuracion
general, accedera a los parametros y caracteristicas de la iluminacion
general, que se corresponde con los ajustes de iluminacién global de la

ventana entorno a la que se accede con la orden Renderizacion/Entorno.

EL SISTEMA DE LUZ SOLAR

El sistema de luz solar simula la luz del sol para una determinada situacién

geogréfica, fecha y hora y orientacion cardinal.

El procedimiento para crear uno de estos tipos de iluminacién es el

siguiente:

1. En el panel Crear = seleccionar Sistemas ko para visualizar la
persiana Tipo de objeto y hacer clic en el boton Luz solar. Aparecera

la persiana Parametros de control de la luz solar.

2. En el visor superior arrastra para dibujar una rosa de los vientos

mostrando los puntos cardinales.
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3. Al soltar el boton del ratén para definir la rosa de los vientos, se podra
mover el raton y veremos una luz direccional que puede moverse

ligeramente hacia arriba y hacia abajo. Haga clic de nuevo para fijarla.

4. A partir de aqui podra actuar en la persiana Parametros de control
para ajustar los detalles de la luz solar segun se explica continuacion.
Tenga en cuenta que la ubicacién de la luz solar no afecta a la luz
producida, ya que la luz direccional produce iluminacion paralela con

independencia de la ubicacion de su icono.

En la seccién tiempo de la persiana podemos ajustar la hora, la fecha y el
uso de horario, que determina el adelanto o el atraso de la hora local con
respecto a la hora solar. La casilla Horario de verano le permitira adecuar
automaticamente la hora al horario de verano (activada) o de invierno

(desactivada).

En la seccion Posicién podrd elegir una zona geografica de entre las
preestablecidas (botdn Asignar posicion) o introducir los valores de longitud

y latitud de la localidad que usted desee.

En la seccién Situacion disponemos de la opcion Escala orbital que
determina la distancia del sol (la luz direccional) al centro de la rosa de los
vientos. Por otra parte, la opciébn Norte magnético defina la direccion

rotacional de la rosa de los vientos en la escena.
Siempre que desee volver a ver esta persiana, seleccione la luz solar y haga

clic en la pestafia Movimiento @ en el panel de comandos.

EL SISTEMA DE LUZ DIURNA

La luz diurna se crea exactamente igual que la luz solar que acabamos de

ver solo que en este caso se combina la luz solar con la luz cenital.
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Una vez colocada una luz diurna en la escena, si hacen clic en la pestafia
Modificar del panel de comandos podran acceder a la persiana Parametros
de luz diurna (Figura 4.25) que nos permite elegir entre una luz solar IES
(fotométrica) o una luz solar estandar. En la seccion Posicion podremos
elegir entre ubicar manualmente la luz que hara de Sol o hacerlo a través de
la persiana Parametros de control con sus ajustes de situacion geogréfica,
dia, hora, etc. A la que puede acceder haciendo clic en el boton Instalar. En
la casilla Luz cenital puede elegir entre una luz cenital o un cielo IES

(fotométrico).

|- Pardmetroz de luz diuma |

Luz zolar v Activar
[SolES |
Pogicidn
£ Manual

# Fecha, hora y posicidn

|mstalar. ..

Luz cenital v Activar

Cielo IE5 |

Figura 4.25. La persiana parametros de luz diurna.

Si ha elegido un Sol IES fotométrico, dispondra de la persiana Pardmetros
de sol (Figura 4.26). En ella puede activar o desactivar la luz del Sol. Si
desactiva la opcion Con objetivo, podra definir manualmente la posicion del
Sol que, por defecto, apunta siempre al centro de la rosa de los vientos. La
intensidad del sol no se puede cambiarse este esta controlado por un
sistema de luz diurna en funcion de una fecha, hora y posicién, pero si que
puede cambiarse si se ubica el Sol manualmente. En la seccibn Sombras

podré activar y desactivar estas y seleccionar su tipo.
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| = Pardmetros de zal |

v &t
¥ Con ebjetivo

Intensidad: [B0000. 3 i |:|

Sombraz

[~ &t IMapa de zombrz -

[ Usar configuracidn global

E Rizluir

Figura 4.26. La Persiana Pardmetros de Sol.

Igualmente, si ha elegido un cielo IES como luz cenital, dispondra de la
persiana Parametros de cielo IES en la que podra desactivar el cielo, aplicar
un multiplicador, un color y hasta simular cielos claros, con nubes y claros o
nublados. Tenga en cuenta que es tipo de iluminaciébn no se renderiza a
menos que se utilice una de las opciones de iluminacion avanzadas:

radiosidad o Light tracer.

LUCES DE VOLUMEN

Cuando los rayos de luz atraviesan niebla, humo o polvo se vuelven visibles.
Pues bien, a este efecto se le llama Volumen luminoso. Para convertir una

luz existente en una luz de volumen, puede elegir dos métodos:

1. Seleccione la opcion Renderizacion/Entorno para abrir la ventana

entorno.

2. En la seccion Atmosfera pulse en el boton Afadir para abrir la

ventana de efectos atmosféricos.

3. Haga doble clic en el efecto Volumen luminoso.
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4. En la persiana Parametros de volumen luminoso haga clic en el boton

Designar luz.

5. En la escena haga clic en la luz

[- Parémetroz de vaolumen luminazo |

que desee convertir en luz de | pluess

Designar luz Suprimin luz I—L'
volumen. | Desonerluz S 2|
r Wolumen:

O bien Color de niebla:  Color de atenuacidn: ™ Exponencial
Densidad:IE_D—ﬂ

i %dele méw[300 2
1. Seleccione la luz en la escena. eluzmac 500 2]
Zdehemin[00 %

[~ Usar color de atenuacisn FAuilt, aten.:l 20 J

Filrar sombras: ¢~ Baja ¢ Media  Alta
@ |szar rango de musstra de luz

Walumen de muestra 2 |2U— ﬂ v Auto
3. En la persiana Atmoésferas y | [#enuecen

%inciat[1000 2| %finak 1000 2
r Ruido:
Anadir. [ PRuido act Eantidad:lD_D ﬂ [~ Wincular a luz
Tipo: % Regular € Fractal ¢ Tuwbulencia [ Inwertir
4. En la ventana que se abrird haga | | Umbraldewids: Ao [T0 2| Hivels 30 2]

i

2. Seleccione el panel Modificar en

el panel de comandos.

efectos haga clic en el boton

doble clic en el efecto Volumen e LA vz |
. Uriformidad: [00 5| Fase: JO0 =
luminoso.
Yienta del: Fuerza del viento: |D.D ﬂ
. . & Arkerior  |zouierda  Superiar
5. Seleccione Volumen luminoso en € Poseior € Descha € Inferior

la persiana Atmosferas y efectos
y haga clic en el boton Instalar.

Se abrira la ventana de Entorno. Figura 4.27. La persiana de
parametros de volumen luminoso.

Como habra visto, en ambos casos vamos a parar a la ventana Entorno en
la cual dispondremos de la persiana Parametros de volumen luminoso

(Figura 4.27) cuyos detalles mas importantes se mencionan enseguida.

En la parte superior disponemos de los botones Designar luz y Suprimir luz
con los que podra afadir o suprimir luces al efecto de luces de volumen. Se
pueden seleccionar varias luces e irdn apareciendo en la lista desplegable

de la derecha.
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En la seccién Volumen disponemos del sector de Color de niebla con el que
podremos designar el color con el que aparecera el volumen de luz. A la
derecha encontramos el selector de color Color de atenuacion, que es el
color que aparecerd al atenuarse el volumen de la luz con la distancia y que

solo aparecerd si activa la opcién Usar color de atenuacion.

El valor Densidad determina el espesor del volumen de luz. Si activa la
casilla Exponencial, la densidad se incrementara exponencialmente con la

distancia.

En la seccidn Atenuacion se ajustan los porcentajes del rango de inicio y
final del volumen de luz. Solo tiene efecto si esta activada la atenuacion de

la luz.

En la seccion Ruido se puede ajustar la aleatoriedad del volumen de la luz.
Los efectos de ruido pueden activarse y aplicarles una cantidad. También se
puede elegir el tipo de ruido y los umbrales de la aplicacion. Finalmente, los
ajustes de viento afectan al modo en que la luz se mueve en funcion de la

direccion y la fuerza del viento.
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CAMARAS

Las camaras en 3ds max proporcionan vistas de la escena del mismo modo
a como lo haria en el mundo real. La ventaja de las cAmaras radica en que
puede colocarlas en cualquier lugar de la escena para ofrecer una vista
personalizada de la misma. Puede utilizar las cAmaras para ver la escena en
el visor desde un angulo determinado, para renderizar imagenes y para crear

secuencias animadas.

Al igual que en el mundo real, podré elegir camaras con diferentes tipos de
lente y distancia focal, ofreciéndose control sobre el campo de vista, la

perspectiva y el gran angular del objetivo.

CREACION DE CAMARAS

Para crear un objetivo de camara, hay que abrir el panel Crear ‘R hacer

clic en el icono Camaras e y hacer clic en uno de los tipos de camaras
disponibles: Objetivo y Libre. Una vez seleccionado el tipo de camara, hay
gue arrastrar o hacer clic segun el tipo de camara) en el visor deseado para

ubicarla.

Los objetivos de camaras se muestran como una pequefia camara en los

visores pero no aparece en la renderizacion (Figura 4.28).

Figura 4.28. Aspecto de una camara en los visores
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Tanto la camara objetivo como la camara libre pueden mostrar un cono que
muestra a donde apunta la camara (Figura 4.29). Una vez colocada las
camaras en la escena, podras moverlas y rotarlas mediante las herramientas
de transformacion Seleccionar y mover y Seleccionar y rotar. Si desea

ocultar los iconos que representan las cAmaras en la escena, haga clic en el

panel Presentacion E| y en la persiana Ocultar por categoria active la

casilla Camaras.

Figura 4.29. Vista del cono de la caAmara.

CAMARA LIBRE

La camara libre ofrece una vista del area que se encuentra justo enfrente de
ella y es la mejor opcién si luego desea animar la camara. Para crear una
camara de este tipo, seleccione y haga clic en algun lugar del visor. En el
momento en que se crea una camara de este tipo se queda apuntando hacia

el eje Z negativo en el visor.
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CAMARA OBJETIVO

Una camara objetivo apunta siempre a un objetivo a una distancia
determinada y es la mejor opcion para situaciones en las que la camara no
debe moverse. Para crear una camara objetivo, haga clic en un lugar del
visor para ubicar la cAmara y, sin soltar arrastre hasta llegar al objetivo que
debe apuntar la cAmara. El aspecto de una camara de este tipo es que se

muestra en la (Figura 4.30).

Figura 4.30. Aspecto de una camara objetivo.

CREACION DE UNA VISTA DE CAMARA

Una vez ubicada las camaras, en cualquier momento pueden cambiar la
vista de un visor a la vista de una camara, es decir, hacer que el visor
aparezca los que esta viendo la camara desde su posicion y teniendo en
cuenta las caracteristicas propias de la cadmara (objetivo, distancia focal,
etc.). Para ello, haga clic con el botén derecho sobre el nombre del visor
para abrir su menu contextual, seleccione la opcion Vistas y haga clic sobre

el nombre de la camara elegida.
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CONTROLES DE CAMARA

Cuando un visor tenemos activada una vista de camara, los iconos de la
parte inferior de la pantalla muestra los controles de navegacion de la
camara inferior de la pantalla muestra los controles de navegacion de la
camara (Figura 4.31).Mediante ellos podra mover la camara con precision
arrastrando directamente en el visor. La mayoria de estos controles son
similares a los que vimos para las luces. Seguidamente se relacionan los

mas relevantes:

P
<
.

Figura 4.31. Los controles de navegacion de camara.

&7 Travelin de camara y objetivo: Mueve la camara, su objetivo o los a la
vez mas cerca o mas lejos de la escena. Si la camara es libre, solo estara
disponible el icono para mover la camara. Si la camara es objetivo,
dispondra de dos iconos mas para mover el objetivo y la camara + el

objetivo.

7 Perspectiva: Aumenta o disminuye la perspectiva del visor moviendo la

camara y alterando su campo de vista.
€ Rodaje de cdmara: gira la camara alrededor de su eje Z

> Campo visual: Cambia la anchura de la vista. Es similar a cambiar la

lente de la camara o hacer un Zoom sin moverla.
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€, "2 Orbita de camara y encuadrar camara: El icono orbita rota la
camara alrededor del objetivo y el icono Encuadrar rota el objetivo alrededor

de la camara.

APUNTAR UNA CAMARA

Ademas de los controles de navegacion de camara que he citado, se pueden
utilizar, las herramientas de transformacion de la barra principal para

cambiar la posicion de una camara. Para cambiar la posicién, utilice la

herramienta seleccionar y mover ‘%’ y arrastrela en los diferentes visores.

Para rotar la camara, utilice la herramienta Seleccionar y rotar Q Tenga
en cuenta que Unicamente las camaras libres pueden rotarse en todas
direcciones. En el caso de las cdmaras objetivo la transformacion de rotacion
so6lo gira la cdmara alrededor del eje que apunta al objetivo. Asi pues, para
rotar una cadmara objetivo puede seleccionar su objetivo, cosa que puede
hacer, por ejemplo, haciendo clic con el botén derecho sobre la camara
seleccionada y eligiendo la opcion Seleccionar objetivo en el menu Cuad que

aparecera.

Otro método para apuntar a la camara libre es la siguiente:
1. Seleccione la camara libre que desea apuntar.

2. Elija la opcion Herramienta/Alinear camara. El cursor adopta la forma

de una pequefia camara.

3. Arrastre por encima del objeto al que desea que la camara apunte y
surgird una pequefa flechita de color azul que representa la normal

del objeto.
4. Suelte el raton y el objetivo de la camara se orientara hacia el objeto

designado.

[ e
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CONCLUSION

Es bien sabido de las ventajas que nos ofrecen los sistemas de informacion
en la actualidad, millones de pesos ahorrados en empresas por el simple
hecho de contar con un software capaz de arrojar informacion confiable para
una correcta toma de decisiones. Pero también es cierto que un gran
numero de estas herramientas, han fracasado en diversos sectores de
nuestro entorno; algunos de estos sistemas han fracasado sin ni siquiera

llegar a la prueba piloto.

Por otro lado un sistema que sin duda ha sido comprobado que es robusto,
confiable y de un nivel de manejabilidad muy aceptable, es el famoso y bien
reconocido 3ds max 5. Este ha sido una herramienta de gran éxito y con un
reconocimiento importante a nivel internacional; pues ha tenido en el sector
empresarial y concretamente refiriendome al cinematografico por mencionar
solo un ejemplo, donde esta herramienta es de gran relevancia y sin duda ha

sido de los preferidos al momento de elaborar un proyecto.

Es tanto el auge de la animacion por computadora que diversas
universidades o institutos han incorporado en su reticula el estudio de la
materia de graficacion por computadora como “obligatoria” y no “optativa”,
utilizando como herramienta principal 3ds max esto en el sector de Celaya,
Gto.

Yo contagiado de las impresionantes y majestuosos resultados que ofrece
3ds max 5 puedo decir que este proyecto me ha dejado totalmente
satisfecho pues no solo me sirvio para conocer el entorno de 3ds max 5 si no
realmente poner en practica las herramientas y funciones con las cuales el
programa opera. El hecho de ver, que por medio de la creacién de un simple
cubo puede ser el principio y base de una gran animacién. Y por si fuera
poco agregarle a la misma, todavia mas espectacularidad y realismo en
base a tener una excelente iluminacion que cubra con su delicada y tenue
luz los objetos en nuestro “mundo” tridimensional; y que decir del manejo de

vistas en base a la colocacion estratégica de camaras dando como resultado

[
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en nuestra animacidbn un panorama o0 perspectiva verdaderamente
fantastico.

Todavia hay mucho que aprender sobre la animacion pues en este proyecto
solo hable de las herramientas, procedimientos y propiedades de 3ds max
dejando por el momento aun lado la programacion; pues ese serd mi

siguiente motivo de investigacién a futuro.

[
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FUENTES DE APOYO

http://www.unav.es/cti/manuales/3DStudioMax/# Toc496441845

http://www.manuales-gratis.com/manuales/diseno grafico.html

http://www.lawebdelprogramador.com/cursos/mostrar.php?id=155&texto=3D+Studi

o+Max

http://www.mundotutoriales.com/tutoriales 3d studio-mdtemal40.htm

http://www.e-manuales.com/dir.asp?cat=/multimedia/3d

http://www.solomanuales.org/manual iluminacion global en 3ds max 5-

manuall31027073.htm

http://www.emagister.com/manual-3d-studio-max-cursos-290374.htm

http://www.solorecursos.com/diseno2/3dstudiomax.htm

http://www.abcdatos.com/tutoriales/software/multimediaydiseno/macromedia/flash/i

ndex.html

http://www.todoarquitectura.com/v2/default.asp
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