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Introduccion a 3ds Max

Inicio por primera vez en 3ds Max

Si es la primera vez que se abre el programa de 3ds Max debera contar con los siguientes
conocimientos bdsicos a considerar para el buen uso del programa.

1.- Para abrir el programa de 3ds Max desde el explorador o des del escritorio debe ubicar
el icono que se muestra a continuacion.

Las mas usadas

Geogle Chrome

3ds Max 2018
Explorador de archivas
Mezilla Thunderbird

Slack

3ds Ma

2. Después de haber dado clic en caso de ser en explorador de Windows o doble clic en
caso de ser un icono de escritorio, 3ds Max empezara a cargar el programa.

{\ AUTODESK.

Antes de entrar directo al programa, 3ds Max solicitara que se indique la especialidad que
se desea, dentro de las dos opciones a escoger esta:

Clasica: Recomendada para el modelado o animacion de objetos, y la visualizacion con
las luces y los materiales estandar.

Desing: Recomendado para el trabajo de presentacion de Renders de entornos mas
grandes incluyendo la iluminacion Fotorrealista tanto de luces como de materiales.
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2.-Seleccionar la especialidad en la que se desea trabajar.

Select your initial 3ds Max experience

Choose 3ds Max settings optimized for the way you work. You can
customize these settings later in the Preferences and by setting a
different default Template.

Classic Design

Recommended for modeling or animating Recommended for working with and
objects, and viewing them with rendering larger environments, with
standard lights and materials. photo-realistic lighting and materials.

Learn more about 3ds Max defaullts... i ... Continue

3ds Max se encuentra organizado de tal forma que el usuario pueda interactuar con cada
una de las herramientas por separado de tal forma que le permita identificar donde se
localiza cada una de las herramientas, opciones y configuraciones.

WELCOME SCREEN

Dentro del programa antes de iniciar, se proporcionard mediante "Welcome Screen" este
es un cuadro de dialogo donde su funcidn principal es desglosarnos graficamente una serie
de pestafias las cuales tienen las siguientes funcionalidades.

1. Bienvenida a la plataforma.

2 3ps MAX

Create amazing worlds in- 3ds M

2. Distribucion de interfaz en forma simplificada.
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]

/
Sign in here / Select a Workspace

Command Panel

viewport display

Time and Navigation__
Scene Explorer :

3. Navegacion sobre la plataforma.

When in Perspective or Orthographic views..

z ll == ==

Tumble the view Pan

Note: If Maya Mode is active, use Alt + the left mouse button instead of Alt + the middle mouse button.

>

our existing assets
nge

5. Primeros pasos dentro de la plataforma.
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ew and Help

Find out about all of the most
significant new or changed features.
Search our online help documents for
detailed information about 3ds Max.

Tutoria d Learning Art

Find curated 3ds Max tutorials from our
in-house experts and the broader

community. From beginner to advanced,

there is something for everyone.

Sample Files

Download these sample files to
explore and learn 3ds Max.

@

1-Minute rtup M

Watch these brief and informative
videos that teach you the bare
essentials to get started.

¥ Show this Welcome Screen at startup

Organizacién de interfaz

Dentro del programa se puede observar un nimero determinado de botones y opciones,
cada uno de estos botones y opciones estan regidos por un orden en el acomodo de los
mismos, el interfaz de 3ds Max se encuentra organizado de la siguiente forma.

APP APLICATION .{QU ICKACCESS TOOLBAR INFO CENTER

2 £
DG ¢
Modeling  Freefo Object Paint
&/ . NoObject.. - - Align; *
» Paint On: (€% ~ .
i XYl

Offset: 0:00C% =
P Spacing: 4.000%

VIEWPORTS COMMAND PANEL

Select Display  Edit 10 ‘ ame ] 1L d] [ e] ar
o %

Ascending) Standard

2] [Standard ] [Default Shading |

* Mame and Color

TIME CONTROLS
Tl Al Bl wl

KeyFilters... 4+ 0 i e
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MENU FILE

El menu file que aparece con el icono proporciona los comandos de administracion de los
archivos. Algunas opciones dentro de este menu cuentan con unas flechas, estas flechas
indican que hay contenido oculto que se puede desplegar.

3 Untitled - Autodesk 3ds Max 2018 - Mot
File Edit  Tools  Group

Ctrl+0

Archive...
Import
Export
send to
teferenc
t Project Folder...

Summary Info...

MENU BAR (BARRA DE MENUS)

Edit  Tools Group  Views  Create  Modifiers  Animation Graph Editors Rendering  CwilView  Customize  Scripting  Content  Help

La barra de menus se encuentra debajo de la barra de titulo de la ventana principal, para
abrir un mend de esta barra se debe hacer clic en su nombre, dentro del menu que se
haya seleccionado apareceran una lista de comandos y sub-menus o paneles, para abrir
un sub-menu o panel se debe dar clic sobre el mismo para ver desplegado los demas
comandos. Cuando un comando se encuentre abierto en el interfaz este se mostrara en el
menu con un indicador (paloma) de que se encuentra activo.
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Nombre del Menu — e Lo

Undo Create Crl+Z

Hold Crl+H
Fetel AR Chrl-
Delete Delete
Clone Cirl=¥
Maove W
Rotate

Scale

Placerment

Transform Type-In.. F12 -t Método de Abreviado

Abre una ventana de — % Tianstorm Toolbon.

dialogo

Select All Cl+ &
Select MNone Cti+D

Select Invest Chrl=!

Select Semilar Cul+-Q

elect Instances

== » = Indica que existe un
Selection Region 3 submen IJ

Manags Selection Sets.

Object Properties...

Las funciones generales con las que cuenta cada menu son:

10

Edit: Este menu contiene todos los comandos necesarios para la edicién de
seleccion, transformacion entre otras mas.

Tools: En este mend contiene comandos de exportacién, herramientas de
contenedor, listados, comandos del panel de comando de utileria, comandos de
viewport, entre otras.

Group: este menu incluye comandos de agrupacion y ensamblado.

Views: En este menu incluye parametros de configuracion de vista, de los
viewports, elementos de navegacion y Comando de modo Experto.

Create: En este menu se localizan todas las herramientas de creacion, abarca tanto
la creacién de figuras primitivas como particulas, dentro del menu se localizan los
sub-menus de cada una de las categorias, algunas de estas categorias son: Standar
Primitives, AEC Objects, NURBS, Particles, Lights, Cameras.

Modifiers: En este menl se engloban todos los modificadores del panel de
comandos de acuerdo a su categoria, algunas categorias que hay dentro de este
mend son: Selection Modifiers, Conversion, UV Coordinates, Cameras.

Animation: En este menl se localizan todos los comandos de animacién como
elementos de transformacion en animacion, comandos enfocados al sistema bones,
etc.

Graph Editors: En este menu cuenta con todos los editores graficos que tiene
disponible 3ds Max como editores de curvas de animacién, editores de Track en
animacion, Editor de particulas, etc.

Rendering: En este menu se localizan todos los comandos enfocados al area de
render, algunos comandos son para la configuracién del motor de render,
materiales, otros son para la salida de impresion, algunos de estos comandos
localizados en este menuU son: Exposure Control, Enviroment, Material editor,
Panorama Exporter.

Civil View: En este menu permite activar la visualizacion de civil view
especialmente para los ingenieros civiles y planificadores de infraestructura de
trasporte.
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Customize: En este menu permite personalizar el interfaz de 3ds Max mediante
algunos comandos dentro de este menu, también permite gestionar las unidades
de la escena o archivo, asi como Plug-Ins.

Scripting: En este menu incluye todos los comandos para la parte de MaxScrip
que es un lenguaje insertado en 3ds Max para realizar algunas acciones o funciones
en especifico.

Content: En este menl cuenta con una conexion con librerias de modelos que se
pueden comprar en linea en Market Store

Help: En este menu se incluyen todas las opciones de ayuda que cuenta 3ds Max
para los usuarios, algunas son en linea y otras en modo local, entre las opciones
de ayuda que proporciona este menu son: Welcome Screen, Tutorials..., Speak
Back.

Barra de herramientas

Esta barra de herramientas que se sitla en la parte superior de los viewpots, esta barra
cuenta con herramientas tanto de transformacién como gestion de parametros de
diferentes herramientas, algunos botones de esta barra de herramientas son botones
desplegables por lo que permite visualizar otras herramientas ocultas. Otras herramientas
permiten abrir un cuadro de dialogo para realizar algunos cambios o acciones de la
herramienta.

FEC e~ "W @ R R (=== 5EEET

Boton sin opcion desplegable

Boton

con opcion desplegable: esta opcion solo se sera habil sobre botones de

herramientas que cuenten con una flecha indicando que hay botones de herramientas
ocultos.

11

Flecha indicando
que hay botones
que se encuentran
ocultos.
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A 90 @ N

A

HE B EEm El L

Mombre

Deshacer (CTRL-Z)

Rehacer (CTRL-Y)

Seleccionar y vincular

Desvincular y seleccion

Enlazar efecto especial

Lista desplegable de filtros de
seleccion

Seleccionar objeto (Q)

Seleccionar por nombre (H)

Region de seleccion
rectangular

Region de seleccion circular

Region de seleccién Poligonal

Region de seleccion de lazo

Area de seleccidn de pintura

Ventana de comunicacidn
cruzada

Funcion
Deshace la ultima
operacion realizada.

WVuelve a aplicar el
ultimo comando o
accion realizada

Establece vinculos entre
objetos

Deshace el vinculo entre
objetos

Asigna un vinculo entre
objetos y sistemas de
particulas

Restringe la seleccidn
mediante filtros por
categoria

Permite seleccionar
objeto(s)

Permite seleccionar
objetos por nombre

Permite hacer una
seleccion por rectangulo

Permite hacer una
selccion circular

Permite hacer una
seleccion trazando un
poligono

Permite hacer una
seleccion generando un
lazo

Permite hacer una
seleccion pintando
sobre los objetos que se
desean saleccionar

Permite indicar el tipo
de selecion que sera, si
sera una seleccion
dentro de la ventana o
fuera de la misma
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@ B B @

&

C3

&

N

N
o

Permite selecionar un

Seleccionar y Mover (W) )
objeto y moverlo

Permite seleccionar un

Seleccionar y Rotar (E)
objeto y rotarlo

Permite seleccionar un
objeto y escalarlo de
mangra uniforme

Seleccionar y Escalar
uniformemente

Seleccionar y escalar no permite seleccionar un
uniformemente objeto y escalarlo de
manera na uniferme

Permite seleccionar un
objeto y encogerlo
sobre un gje

Seleccionar y encoger

Permite seleccidn un
objeto y colocarlo sobre
una cara de otro objeto

Seleccionar y colocar

Permite seleccionar un
Seleccionar y Rotar objeto y rotarlo sobre su
pivote

Cuanto se encuentra
activado, permite el uso
Conmutader para anular los  de atajos de teclado
méetodos abreviados para las herramientas,
cuando se encuentra
desactivado, desactiva
los atajos de teclado

Herramisnta iman sobre

Conmutador de ajuste 2D
elemeantos 20

Herramiznta iman sobra
elementos 20y 3D
trabajando sobre 2 gjes
solamente

Conmutador de ajuste 2.5D

Herramisnta iman sobre
elementos 3D
trabajando sobre 3 gjes

Conmutador de ajuste 3D

Conmutader de ajuste angular parmite definir las

(A) rotaciones sobre
dngulos determinados
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Create Selection Se =

0 & B
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Ajuste porcentual

Conmutador de ajuste de
contador

Conjuntos de seleccion con
nombre y lista desplegable

Conjuntos de selccion con
nombre

Simetria de objetos
seleccionados

Alinear (ALT-A)

Alinear Rapido

Alinear normal (ALT-N)

Maximo Brillo (CRTL-H)

Alinear camara

Ajusta la escala
mediante un
porcentaje en concreto

Determina la cantidad
en que se incrementara
el contader con cada clic
del mause

Permite generar y
administrar un conjunto

MMuestra todos los
conjuntos de seleccion
gue se hayan hecho

Genera una simetria
entre dos objetos sobre
un eje en especifico

Permite alinear un
objeto sobre otro con
las configuraciones
deseadas en el cuadro
de dialogo

Permite alinear un
objeto sobre otro de
manera automatica

Permite alinear un
objeto sobre las
normales de un objeto

Permite alinear un
objeto sobre el brillo
maximode un objeto

Permite alinear un
objeto en la direccidn
de la camara

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017

www.darco.com.mx



B B E EeEE

BEE QOO

c

- |F|
. |

A continuacion, se muestra un ejemplo general de cada una de las herramientas junto con
sus cuadros de dialogo de las herramientas que tienen disponible esta opcion.

NOTA: Los atajos de teclado mas comunes son "Q" Para seleccionar "W" para mover "E"
para rotar "R" para escalar "M" para abrir el editor de materiales "Alt+Q" para renderizar
el frame del viewport actual "Alt+W" para abrir y minimizar el viewport.

15

Permite alinear un
Alinear a la vista objeto sobre |a vista del
Viewport
Explora, selecciona y
Explorador de escenas gestiona los objetos en
la escena

Gestor de capas Gestiona las capas que
haya dentro del archivo

Muestra u oculta la
cinta Ribbon

Abre el editor de curvas
de animacion

Cinta Ribbon

Editor de curvas

Abre el visor

Visor esquematico o
esquamatico

Abre la ventana de
Editor de materiales basico  editar de materiales

basico

Editor de materiales por nodos Abre el editor de

materiales avanzado

Configuracion de Render  ahre la ventana de
confipuracion de Render

Ventana de Fracme Abre la ventana del
Renderizado fracme renderizado

Genera un Render de

Produccidn de Render )
produccion

Genera un Render
Interactivo

Render Interactivo

Genara una secuencia
RendErlzadﬂ RT de renders en ﬁempg
raal

Renderiza un fracme en
Renderizado enlanube |3 pube de Autodesk
360

Muestra la galeria de
Galeria de Renders Renders en Autodesk
360
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Vinculos

Vinculacién de objetos  Desvinculacién de Objetos ~ Vinculacion de Sistema de
particulas con un objeto

Filtros de seleccion.

Lights

Al
Geomeftry
Shapes
Lights
Cameras
Helpers
Warps

Combos...
Bone

IK. Chain Object
Point

CAT Bone

Manejo de Filtro por
categoria (Luces)

Tipos de seleccion

Seleccion de objeto Seleccidn de objetos por nombre

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

16



Modos de seleccién

Seleccién de ventana cruzada: Todos los objetos que se crucen por la ventana se
seleccionaran.

Seleccién de ventana: Todos los objetos que estén dentro de la ventana se seleccionaran.

Herramientas de Snap (2D,2.5D,3D) Sobre diferentes objetos
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Snap de angulo (rotando un objeto)

| Snaps Options Home Grid User Grids

Marker

¥ Display Size: (pixels)

General

Snap Preview Radius: 30 (pixels)

Snap Radius: 20 s+ (pixels

Angle: 0 (deg)

Percent: + (%)
Snap to frozen cbjects

Translation

Enable Axis Constraints + Display rubber band

Snap de porcentaje aplicado a un objeto

straints ¥ Display rubber band

Formas de simetria

Herramienta de simetria
Tipo de Transformacion
Ejes de Alineacion

Seleccion de clonacion

Capy

Instarce

Reference

K Limits
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Formas de alineacion

S R Herramienta de Alineado
Eje de alineacién
Parametros de objeto
concurrente y objeto de

objsetivo.

Eje de Orientacion

Igualacién de eje

Anenation Graph Bdtors Romdering G

+ Cul W

Riboon (Cinta)

Editor de materiales (aplicacion de un color a un objeto)

n Material Editor - Material #1
Modes Material Navigation Options Utilities

* Basic parameters

Diffuse Roughness

Reflect

RGI * Max depth

L Dim distance

Affect channels

Max depth
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Editor de materiales avanzado (Slate Material Editor) Aplicacion de material a
una serie de objetos.

Opsicns

TStandard |

+ Shader Bosic Parameters

LT e—

whgts

Extended Parameters
Sopersampie

nline Renderer

Render Fements E A =dLi T Adv htin T

Common releres o ender Hements Raytracer

* Common Parameters v * Render Flements
Time Output ) Jements Actin

efract and Mrrors

Atmosphere

[mage Aspec

Optons

¥ Atmosphencs

Super Black

to Felds
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Renderizado en Autodesk 360.

E '.T-igr'l in

Claud Credits

fou're mat Sgned in.

This rerderer is &

Renderar HEW TO AUTODESK? |

Output Type

i ez by

l At Calected
e e

Key Flt=rs. ..

Ventana de frame renderizado.
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Herramientas de transformacion
Formas de desplazamiento en los ejes XYZ.

B Move Transform Typ.. —

Absalute:World Offsat:Word

Formas de Rotacion.

[0.00, 0.00, 75.27]

Herramienta de Rotacion
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Formas de escalado sobre una tetera.

Herramienta de seleccion y colocacion

Herramienta de seleccion y rotacion
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Sistemas de coordenadas mas comunes.

Coordenada Local Coordenada World

Formas de trabajo con el pivote (Ej.: en rotacion) y herramienta de Seleccion vy
manipulacion por controladores.

Uso de punto de pivote Uso de pivote de centro Uso de pivote de las
coordenadas del centro

eapot00 1 radus = 13,6152}

Herramienta de seleccién y manipulacion mediante un controlador.

Herramientas flotantes

Dialogo de herramienta: este dialogo solo se puede visualizar si se da clic con el Btn3
sobre el botéon de herramienta (no todos los botones de herramienta cuentan con esta
opcion)
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‘*. G ;;E 6‘ View
(S n ove

E Move Transform Typ...

Absolute:Warld Offset:World

W A

Herramientas de animacion

La barra de tiempo junto con sus controladores de animacion y tiempo es una parte
elemental del interfaz de 3ds Max, esta barra de controladores de animacion esta dividida
de la siguiente forma.

Indicador de progreso Controles de tiempo

Barra de seguimiento

= id Al P‘Ilv (]
o Ol

Controles de Keys

Indicador de progreso: El indicador de progreso permite localizar un fotograma
determinado, este se encarga de desplegar todos los fotogramas incluidos en la animacion.
Si se arrastra la herramienta se podra observar la animacion en proceso en tiempo real,
este indicador cuenta con dos flechas, una que le permite ir a un fotograma hacia adelante
y la otra que le permite ir a un fotograma hacia atras.

Barra de seguimiento: La barra de seguimiento muestra todos los keys que hay de una
determinada animacidn, los keys principales estan determinados de acuerdo a su funcion,
los keys Rojos indican un movimiento, los keys azul determinan la funcién de escala, los
keys de color verde determinan la rotacion.
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Controles de Keys: Estos controles permiten la creacidon de Keys para la animacién de
objetos.

Tipo de curva de
animacion

Controles de tiempo: Estos controles de tiempo son similares a los de los reproductores
de musica o video, cuenta con una serie de botones que permiten navegar sobre el tiempo
de animacién.

Controles de tiempo

Configuracion de tiempo

Fotograma activo
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Explorador de escena

El explorador de escena es un cuadro de dialogo modal para su visualizacidn, los objetos
se clasifican de acuerdo a su categoria, este explorador de escena tiene la funcionalidad
de tomar con control sobre los mismos que se encuentran en la escena, permite congelar,
ocultar y seleccionar los objetos.

Select  Display Edit Customize

Mame (Sorted Ascending)
> @ DADO DE CIMENTAC
» @ ESTRUCTURA
< @ Line002
<+ @ Line003
< @ Lined04
<r @ Line005
< @ Line0ls
<» @ Line007
< @ Line00s
Ml PhysCamerall1
M PhysCamera00 1 Target
<l PhysCamerad02
<l PhysCameral02 Target
> @ Flane001
< @® PR 2"
<@ PTR 2001
<@ PTR 27002
@ FTR 2003
< @ PTR 27004
<» @& PTR 27005

Workspace: Default =i | Selection Set:

Seleccion de un objeto en la escena mediante el explorador de escenas.
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[l 5cene Explorer - Scene Explorer
Select Display Edit Customize

4 a8

@ Name (Sorted Ascending)

©O @ Acsesoriod10

© @ Archivero portafollo
© @ Box001

| [} ©O @ Box066

N © @ Conjunto archivero

]
)

© @ CPU0DS

© @ CPU06

© @ CPU07

O @ oistal

%l p O curDERNO

© @ cuaderno 15x22am002
) ©[%) CUADERNO001
) O% Daylightoo1
P © % esaitorio
p O[®4 escritoriot01
P © % escitoriod02
p O[®| esaitoric003
» O % esaitoriodd4

Scene Explorer £ |7 | Selection Set:

Ejemplo practico

1. Cree una serie de objetos de acuerdo a la categoria de geometria como los objetos
primitivos, asi como de los objetos extendidos.

2. Verifigue que los objetos se vean en el explorador de escena.
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Select From Scene H

Select Display Customize

< |HNE

Selection Set:

3. Cree ahora objetos 2D y verifique que se vean en el explorador de escena.

Select From Scene [ ]

Select Display ~ Customize

4. Desactive los objetos de la categoria geometria.
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Select From Scene n
Select  Display  Customize

W = | Selection Set:

Display Geometry (Alt-click to sclo)

<0y Line002

5y Linen01

¥ Line003
oy Line0o4
Oy Line005

oy NGonDO1
%y NGon002

5. Verifique que no se vean los objetos soélidos o los objetos 3D en la lista.
6. Cree objetos restantes como camaras y luces y cambie las opciones de
visualizacién como se muestran a continuacion.

Select From Scene n

Select  Display  Customize

LR TN : .. o H N E
| ' = | Selection Set:
Mame (Sorted Ascending)

% PhotometricLightdo1
& ® Photometriclight002

< ® Photometriclight003
< ¥ Photometriclightd04
% PhotometricLightd05
¥ Photometriclight006
< ® PhotometricLightd07
< ¥ Photometriclight008

Manejo de viewports

Los Viewports son las ventanas que permiten al usuario interactuar con el programa,
considerando que dentro del interfaz de 3ds Max se cuenta con multiples herramientas,
esta es una de las que mas ocupa espacio dentro de 3ds Max y de las que mas llaman la
atencion, el programa tiene por defecto cuatro vistas las cuales son: Perspective, Front,
Top, Left esta visualizacidon cuad se puede personalizar incluso cambiar el orden de los
viewports.
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[+1[Top]

[+1[Left ] [Standard ] [Wireframe ]

Cada una de las vistas cuenta con algunas herramientas esenciales de visualizacion.

View Cube

Etiqueta de
Viewport

Ejes XYZ

Indicador de vista activa

VISTA ACTIVA

Solo se puede tener una vista activa dentro de 3ds Max, para identificar cual es la vista
activa, el viewport seleccionado tendra un marco de un color amarillo por defecto (se
puede cambiar el color de marco de ventana activa) de esta forma el usuario podra
reconocer en que vista se encuentra y que vista esta activa.

[+ 1[Fronit ] [Stardard ] [Wireframe ]

Vista inactiva Vista inactiva

+][Left ] [Stardad] [Wireframe] +] [Perspective ] [User Defined ] [Edged Faces]

Vista inactiva Vista activa
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VIEWPORT LAYOUTS (DISENO DE VENTANAS)

El disefio de ventanas es una herramienta espacial para cambiar rapidamente en un
numero determinado de disenos de la visualizacion de los viewports esta herramienta
cuenta con 12 disefios por defecto, los cuales se pueden modificar y guardar con un
nombre. Su uso de esta herramienta es contar con diferentes tipos de visualizacion de los
viewports para algun trabajo de modelado en especial.

VIEWPORT NAVIGATION CONTROLS (CONTROLES DE NAVEGACION EN LAS
VENTANAS GRAFICAS)

Los controladores de navegacion permiten al usuario navegar entre los viewports de una
manera mas precisa y codmoda, estas herramientas son:

Botdn Mombre Funcion

Permite alejarse o
acercarse de los objetos
de la ventana del viewport
activo, esta herramienta
Zoom [ALT-Z) funciena usando el
mause con el Btnl,
mientras se desplaza &l
mause hacia arriba y hacia
abaja.

o

Acerca o aleja todas las
Zoom All vistas de manera
simultanea

:l
Jon
Acerca todos los objetos
Zoom Extents ,
BN una extension.

Acerca todos los ohjetos
Zoom all Extents selected  seleccionados en el
viewport

El campo visual el cual
solo esta disponible para
la perspectiva controla la

Fiel-of-view )
anchura de la vista
generando una
deformacion
Permite desplazar la vista
Pan hacia arriba, abajo, hacia

los lados

Permite desplazar la vista
hacia arriba, abajo, hacia

F 20 Pan Zoom Mode los lados de una manera
precisa con un indicator
de etiqueta en el viewport
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Permite navegar sobre el
Walk Through modela como un

2

videojuego

Gira la vista a traver del
eje global de 3ds Max,
para orbitar se debe
precionar el Binl y
desplazarse sobre el
viswport.

Orbit (CRTL-R)

Gira la vista a travez de un
objeto seleccionado, para

Orbit Selected orbitar se debe precionar
el Btnl v desplazarse
sobre el viewport,

Gira la vista a travez de ui
sub-objeto seleccicnado,

{:} Ovbit Point of interest pa ra. orbitar se debe
precionar el Btnly
desplazarse sobre el
viewport,

Maximize Viewport Toogle Maximiza el Viewport
[ALT-W) seleccionado
EJES X, Y, 2

Ejes XYZ: son los ejes con los que trabaja 3ds Max el eje X esta marcado con un color
Rojo, el eje Y esta con color Verde y el Eje Z esta marcado con un color Azul.

4
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Vistas de disefio Creadas vy
renombradas

Vistas de disefio
12 por defecto

Vistas de disefio
Almacenadas

Panel de comandos

El panel de comandos se localiza en la parte derecha de los viewports, dentro de este
panel se localizan todas las configuraciones, parametros y controles especificos. Las
funciones se dividen en 6 paneles cada uno con una funcién en especifico.

Es posible cambiar la ubicacién del panel, para esto se debera seleccionar y arrastrar al
lugar deseado.

Panel de comandos.

Jerarquia imi ,
q \ Movimiento Presentacion
Modificar __ L,
. Utilerias
Crear @ = ® MA =
Standard Primitrves
= Object Type
Box
Sphere
Cylinder
Nombre y Color del objeto * Hame and Color
—

NOTA: Algunas herramientas dentro de este panel de comandos no se contemplan en el
diplomado. Cada panel cuenta con herramientas de acuerdo a su categoria, si no localiza
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alguna de las herramientas que necesita, se debe de revisar en que categoria se
encuentra.

Los paneles dentro del panel de comandos son los siguientes.

Create (crear): En este panel se incluyen todas las herramientas de creacién, pueden ser
creacion de figuras geométricas, shapes, luces, camaras, ayudantes como la herramienta
Tape o sistemas.

-5

Modify (modificar): En este panel se incluyen todos los comandos para los objetos y
propiedades de modificacién de los mismos. Algunos parametros son propios del objeto y
otros son compartidos como Editable Poly cuando una figura geométrica se convertira en
editable poly contara con los mismos parametros para modificar que otro objeto editable
poly.

F
Pand Modify ¢ Soft Selection
* Edit Geometry

¥ Editable Poly

(g =T e o

* Editable Pohy

Selection

Whale Dbject Selected

Hierarchy (Jerarquia): En este panel se incluyen todas las herramientas para el uso se
jerarquias y parametros de posicion, algunas de sus funciones principales es modificar el
pivote a un punto determinado.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

35



Pwrot

Affect Pivot Only

Affect Obpect Cnly

Algnment

enter to Objec

* Working Pivot

Ot Workeng Fivot

orfang Pvot

Motion (Movimiento) En este panel se incluyen todas las herramientas de movimiento,
transformacion y trayectorias de movimiento.

Phy=Camera002

Irajectones

Wiy

Display (Presentaciéon) En este panel se incluyen todas las herramientas para la
presentacién, visualizacidon de objetos de acuerdo a la categoria o elemento seleccionado.
Aqui en este panel se podrian ocultar los Helpers (ayudantes) para no saturar la escena.
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®& Material Color

v Hide by Category

Geometry All

Shapes Maone

Invert

Narps

Remowve

Mone

Hide Unselected

Hide by Mame...

Utilities (Utilerias) En este panel se incluyen todas las utilerias extra que cuenta 3ds Max
para uso del usuario, algunas de estas utilerias se encuentran en el interfaz como

"MaxScrip"

File Fdil Search  MacoReconder  Debuager  Help

* utilities

Weleome Lo MARSCCipL.

Menu view
Etiqueta de Viewport: En esta etiqueta se muestran las configuraciones que puede tener
la vista.
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s:tie ] [Starcy
Wasimae Viewport

High Quality

~  Default Shading
Active Vi
D_"': "l'_'”"“" Standard Facets
iable Viewport — )
Sripeee Performance EBounding Box
Show Grids Orthograghic
. DX Mode Flat Color
ViewCube ¢
SteeringWhecls L Lighting and Shadows Hidden Line
Front a
wWiew Materials o
X Stylized >
Create Previews Viewport Global Settings
Cenfigure Viewperts... Per-View Presets Wireframe Override
20 Pan Zoom Made Edged Faces
Save Active Perspective Uiew
i >
Extended Vignports Display Selected
Show Safe Frames it Viewport Background >

Viewport Clipging

Per-View Preference

Unda View Change ShiftZ

Redo View Change Shift-y

Restore Viewport Restaura el VIeWpOft

Active Viewport Activa un Viewport en especifico

=Ll Desactiva el Viewport Seleccionado
» | Show Grids

ViewCube

SteeringWheels

HWiew

Create Preview
Configure Viswperts...

20 Pan Zoom Mode

Etiqueta Perspective.
Cameras, Lights, Views.

Aloja todas las camaras que haya en la escena

Aloja todas las luces que
Haya en la escena como el
Sistema Solar

Aloja todos los tipos de vist
Que hay en los viewports

Save Active Pesspective Viem

Esteratied Viewpants >
Shum Safc Frame ShiteF
Viewpen Clipping

Modos de visualizacion
Modos de visualizacion en Viewport.
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High Cualiy Shift+F3
«  Standard —
Perfarmance
D Mode
Lighting and Shadows *
Materisk ¥

Viewspart Global Settings
Per-View Presets

Muestira los estados de visualizacion
Que estan disponibles en el Viewport

gl

Lighthing and Shadows

lluminacion mediante las luces lluminacion mediante luces en la
por defecto que trae 3ds max escena, sombras y A. Occlusion

High Cualey
Standard
Peadormance
0X Mede
User Oedined

High Qualty
Standerd
Performance
DX Mede
User Defined
Lighting and Shadews. >
Matersols

Lighting and Shadows 3 ¥ Ihuminete with Defauit Lights
Merrish > Iuminaty with Scrme lights
Scene Lights Comrol

IRuminate with Detauk Lights
IBuminate with Scene Lights
Viewpost Global Settings Scene Lights Control
Fer-View Fresety Shadows

Ambient Occlution

Viewpart Global Settings
Per-View Presets

<

Shadows
Amiient Occluson

L

Pestaria de visualizacion.

Estados de representacion visual en el viewport
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= Diefeul Shading
Facers

Beunding Dex —
Flat Celer
FHadcder Line
Clay
Stylzed

Wireframe Override
Edged Faces

Display Selected

Wiespert Background

Pat-Visrw Pradesinca \

Muestra los estados de representadion
Que estan disponibles en el Viewpo

\
\

Estilos artisticos visuales en el viewport

/ ’
Stglized -3 Graphite

‘Wirsframe Cveride Tl
Edged Faces =

Celer Inik
Drspdary Sedectiad H Ayl
Viewaporm Beckground ] Pastel

Per-View Preference Tach

Muestra todos los estilos visuales
trae las nuevas versiones de 3ds M
2016-2017

Formas de visualizacién de aristas (EDGES)
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¥ Defauit Shading
Facels
Bounding Bes
Flst Color
|idden Line o
Clay 2
Styfized
Wireframe Override

Fdged Facee
Display Selected > o

Viewqunt Bac kgground

Per-View Preference

Visualizacién alambrica y visualizacion
solida con aristas (EDGES)

View cube.

View Cube: El view estd situado por defecto en la esquina superior derecha de cada
viewport, este elemento se trata de un cubo en 3D cuya funcion es mostrar la orientacion
actual de la ventana de visualizacion, una de las ventajas de contar con este view cube es
que permite ser dindmico por lo que mediante el uso de este se puede acceder a las
diferentes vistas que hay dentro de Max.

—— -

Configuraciones adicionales de View Cube.

Para acceder a sus configuraciones generales del viewcube se debe dar clic con BTN3 sobre
el ViewCube y seleccionar Configure...

in [:.--1.. c
‘ MHDme

Orthographic
~  Perspective

Perspective with Orthographic Faces

Set Current View as Home
Set Current View as Front

Reset Front

Configure...

Help
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Dentro de la ventana Viewport Configuracién en el panel ViewCube se puede configurar y
personalizar el ViewCube.

H Viewport Configuration

Display Performance  Badkground Layout legions Statistics  ViewCube ringWheels

Maormal

50%

e Upright

Compass
¥ Show the Compass
Angle of Morth (x

Cancel

Importar objetos nativos de 3ds Max
Para importar una escena dentro de 3ds Max.

Vaya al menu file, seleccione la opcién "import" a continuacion seleccione "merge"
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3 Untitled - Autodesk 3ds Max 2018 - Not for Resale
Edit Tools Group Views Create Modifi

v 'R E‘

New
Reset
Open...
Open Recent [+ ][Perspective ] [St
View Image File...

Save

Save As...

Save Copy As...

Archive...

Import

Export
Merge... .
Send to

R
Replace.. =
Reference Merge File

Link Revit
Set Project Folder... )

Link FBX
Summary Info... Link AutoCAD
File Properties...

Preferences...

Exit

En el cuadro de dialogo seleccione la escena que desea abrir.

3 Merge File

[ Desktop - Thumbnail

LB OneDiive & Edgar Guzman

Quick access

- I % This PC 1 Libraries
Desktop
GMR32GB (F:) o
, E— @ Network
m ™ 3.1 GB free of 28.9 GB .
Libraries
% . 3ds ;  Fuente 18052017
. -
WiEEE i Reporte . v_ray_3dsmay_training_mat...
@ Prueba.max
Network 3 3dsMax scene file
0.98 M

Seleccione el botdén open para poder importar el modelo.

Seleccione de la lista los objetos que desea importar y después de clic en ok para poder
importar los modelos.
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3 Merge - Prueba.max 7 X

Find Case Sensitive
Sort
ArnoldLight0o1 e
ArnoldLighton2
ArnoldLighto03
Flanedn1

Ta=mmnHIMA

All

¥ Shapes Mone

¥ Lights Tnvert

¥ Cameras

¥ Helpers

¥ Space Warps

* Groups/Assemblies

* Bone Objects

Mone Invert  Influences
¥ Display Subtree + Display Influences

Select Subtree Select Influences
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Modelado 2D, 3D

Dentro de 3ds Max se cuentan diferentes tipos de objetos, asi como diferentes formas de
modelar, algunos objetos estadn destinados para una funcién en especifico, otros mas
permiten moldearse en base a sus sub-objetos por lo que es importante conocer algunas
caracteristicas de los mismos.

NOTA: algunos objetos solo se mencionaran debido a que no se contemplan en el temario
de 3ds Max Fundamentos.

Dentro de los objetos que hay en 3ds Max existen 2 categorias.

Objetos con volumen: estos objetos cuentan ciertos sub-objetos que permiten visualizar
al objeto como un elemento 3D, estos estan compuestos en su mayoria por vertex, edge,
poly con los objetos con volumen se pueden crear multiples modelos, pero también en
base a estos se pueden crear particulas, shapes

Objetos vectoriales: estos objetos son lineas vectoriales que permiten generar figuras,
formas con lineas, también en base a estas se pueden generar objetos 3D, estas lineas en
3ds Max se conocen como Splines compuesto por vertex, segments, splines.

A continuacién, se muestran las dos categorias.

Objetos primitivos

los objetos primitivos estdndar son figuras basicas que a partir de ellas se puede modelar
cosas complejas, estos objetos cuentan con varias propiedades dindmicas las cuales
permiten modificar su topografia, sus subdivisiones y dimensiones, solo para mencionar
las mas importantes.

NOTA: algunos objetos puede que no se vean si no cuenta con la version reciente.

Para poder crear un objeto tridimensional en la mayoria de los casos requiere realizar un
cierto nimero de movimientos con el mouse.

BOX: para hacer una caja primero se debe indicar una de sus dimensiones que puede ser
el ancho o el largo del mismo, posteriormente se debe indicar la altura que tendra y por
ultimo se debera dar clic con el (Btn3) para salir del modo de creacion.

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.
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Box001 Nombre y color de objeto

Modifier List

Lista desplegable de modificadores, lista de
modificadores activos asi como objeto.

* 1

* Parameters , . . .
Parametros de dimensiones de objeto . L
length: 200 & Objeto con 10 subdivisiones en

cada lado.

Parametros de subdivisiones de objeto

Coordenadas de mapeado y tamafio de
mapeado en base al mundo real.

CONE: Para poder hacer el cono se debe indicar el radio que tendra de base,
posteriormente se debe indicar la elevacion o altura que tendra el mismo, para finalizar el
cono se debe indicar el segundo radio para posteriormente dar clic con el (Btn3) y salir del
modo de creacién.

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.

Cons00t Ll Nombre y color de objeto
Modifier List

Cone

Lista desplegable de
modificadores, lista de
modificadores activos asi
como objeto.

Parametros de
dimensiones de objeto

Parametros de subdivisiones de objeto

Parametros de corte del objeto

Coordenadas de mapeado y tamario de
mapeado en base al mundo real.

SPHERE: para poder crear una esfera se debe indicar el radio que tendra, posteriormente
se debera dar clic con el (Btn3) fuera de la geometria para salir del modo de creacion.
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v Slice On

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.

Nombre y color de objeto

Lista desplegable de
modificadores, lista de
modificadores activos asi
como objeto.

Parametros de
dimensiones de objeto

Parametros de
subdivisiones de objeto

Parametros de hemisferio de objeto

Paréametros de corte del objeto

Coordenadas de mapeado y tamafio de
mapeado en base al mundo real.

GEOSPHERE: Para poder hacer una geosfera se debe indicar el radio que tendr3,

posteriormente se debera dar clic con el (Btn3) fuera de la geometria para salir del modo
de creacion.

Radius: 6.072

Octa ® Icosa

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.
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Ll Nombre y color de objeto

Lista desplegable de
modificadores, lista de
modificadores activos asi
como objeto.

Parametros de la base gecdésica, cada una es diferente

Parametros de en el comportamiento de las subdivisiones

dimensiones de objeto

Parametros de
subdivisiones de objeto

Parametro de opcion de
hemisferio.

Coordenadas de mapeado v tamafio de
mapeado en base al mundo real.

CYLINDER: para crear un cilindro primero se debe indicar el radio que tendra el objeto,

posteriormente se debe indicar su altura que tendra, para finalizar la creacién se debe dar
clic con el (Btn3) fuera de la geometria.

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.

. Nombre y color de objeto
Modifier List

Cylinder

Lista desplegable de modificaclores,
lista de modificadores activos asi como
objeto.

Parametros de
dimensiones de objeto

Parametros de subdivisiones de objeto

Parametros de corte del objeto

Coordenadas de mapeacdo y tamafio de
mapeado en base al mundo real.
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R Nombre y color de objeto

Modifier List

— Lista desplegable de modificadores,

lista de modificadores activos asi como
objeto.

*

v Parameters
Parametros de
dimensiones de objeto

Parametros de subdivisiones de objeto

Parametros de corte del objeto

Coordenadas de mapeado y tamafio de
mapeado en base al mundo real.

TORUS: para poder generar un Torus se debe indicar el radio exterior, posteriormente se

debe indicar el radio interior, para salir del modo de creacion se debe dar clic con el (Btn3)
fuera de la geometria.

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.

Torus001 [ | Nombre y color de objeto

Modifier List

i) Lista desplegable de modificadores,

lista de modificadores activos asi como
objeto.

Parametros de
dimensiones de objeto

Parametros de subdivisiones de objeto

Parametros de corte del objeto

Coordenadas de mapeado y tamafio de
mapeado en base al mundo real.

PIRAMID: para crear una piramide primero se debe crear el largo y ancho que tendra la

base de la piramide, una vez hecho esto se debe indicar la altura que tendrd la misma,
para salir del modo de creacién se debe dar clic con el (Btn3) fuera de la geometria.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

49



A continuacidn, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto.

Mombre vy color de objeto

Madifier List

Pyramid Lista desplegable de modificadores,
lista de modificadores activos asi como
objeto.

* Parameters
width:  37.315 % Parametros de

dimensiones de objeto

Parametros de subdivisiones de objeto

Coordenadas de mapeado y tamafrio de
mapeado en base al mundo real.

TEAPOT: Para crear una tetera se debe indicar el radio que tendra la misma, para terminar
y salir del modo de creacion se debe dar clic en el (Btn3) fuera de la geometria.

A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.

| | Nombre y color de objeto

Lista desplegable de modificadores,
lista de modificadores activos asi como
objeto.

Parametros de
dimensiones de objeto
Parametros de subdivisiones de objeto

Parametros de partes del objeto

Coordenadas de mapeado y tamafio de
mapeaclo en base al mundo real.

PLANE: Para crear un plano se debe crear el largo y el ancho del mismo, esto se hace
marcando un punto, posteriormente se arrastra sin soltar el (Btn1) hasta el punto indicado
que se desea alcanzar para crear la figura, para finalizar se debe dar clic con el (Btn3)
fuera de la geometria.
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A continuacion, se muestra el panel "Modify" con los parametros que cuenta el objeto y
algunas herramientas utiles del mismo.

Plane001 [ ] Nombre y color de objeto

Lista desplegable de modificadores,
lista de modificadores activos asi como
objeto.

Parametros de subdivisiones de objeto

Parametros de dimensiones del objeto

Parametros de multiplicador en Render

Coordenadas de mapeado y tamafio de
mapeado en base al mundo real.

TEXTPLUS: Textplus es una herramienta de los objetos primitivos que permite al usuario

generar textos tridimensionales con algunas caracteristicas que otros generadores de
textos no cuentan.

TextPlstol * Parameters * Geometry
Text:
Modfier List 3ds Max
TextPhs

v Generate Geometry

I

* Interpolation
Steps: 4
v Optimize
Adaptive
* Layout i Bevel Profile Editor
Type Size: A . Show Advanced Parameters
® Point Tradking: 0 s
Plane o - - * Animation
Object
100.0
100.0

Reget Parametsrs Fip Axs

\Width: 184,012 3§ Manipuiate Text

Para crear un texto se tiene que indicar el tamafio que se desea tener.

Dentro de los parametros que cuenta esta herramienta son los siguientes.
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INTERPOLATION: permite especificar la interpolacién de nuestro texto, Es decir, afiade el

nivel de detalle que tendra el texto, en términos cuantitativos, aumenta el nimero de
poligonos del objeto.

* Interpolation

Steps: 3

¥ Optmize

Adaptive

* Interpolation

¥ Optimize
v Adaptive

* Layout
Type
® Point
Plane
® Auto
XY X2
Regon:
Length: 58.904
Width: 143.86%

XY

® Regon:
Length: 74.173
Width: 97,831
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En caso de ser un multi-texto se debe cambiar con valores numeéricos el cuadro de regién
del texto a crear.

* Parameters

Text

3ds Max

Set Value as Text
Open Large Text Window

Seguido de haber indicado el cuadro de region, en los parametros, en la primera parte se
puede establecer el texto que se mostrara. También permite asignar valores dinamicos los
cuales tienen algunas utilidades para los videojuegos 0 animaciones.

Para insertar un valor dinamico, se debe dar clic en Set Value as Text, seguido de esto
indicar un nombre al valor, asi como la seleccién de un objeto para realizar un valor
dindmico.

E edit value As Text

Defined Values Value Options

Name: Nombre al

Value Type
Saipt ® Expression

Pick Value From Scene
Edit
Number:

Display As

Real Number

Sample:

v Use Uniform Digt

Insert In Text

Al seleccionar el objeto que arrojara los valores dindmicos, permite al usuario decidir qué
tipo de valor dindmico se desea obtener. Seleccione un valor que desee visualizar.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

53



Transform
Radius
Segments
Smooth
Hemisphere
Slice From
Slice To

B Edit Value As Text X

value Options
Value Type
Saipt ® Expression
Pick Value From Scene

Edit

Number:

Display As

Real Number
Whole: 2 ]
Sample:

¥ Use Urvform Digit Width

Insert In Text

Una vez ya activo el valor se muestra en la lista de valores, dentro del cuadro de dialogo
Edit Value As Text, en la zona de Display indicar el modo de visualizacion del valor dinamico
gue tendra, asi como algunas configuraciones adicionales.

Defined Values
[Nombre al valor®
Vakie Type
Saript ® Expression
Pick Value From Scene
Edit

Number
Display As
Real Number

Whole

¥ Use Uniform Digi

Insert In Text Remove From Text -
3ds
Max32.00
|

Por ultimo, se debe dar clic en la opcidén Insert Text que se encuentra en el cuadro de
dialogo de Edit Value As Text.
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Value Type

Script ® Expression
Pick Value From Scene
Edit
Mumber:

Display As

Real Number

Add Delete Insert In Text Remove From Text

Dentro de los parametros del objeto que se seleccioné para mostrar sus valores dindmicos,
cambiar los valores para poder ver el resultado.

A continuacion, se muestran 3 imagenes con los cambios de los valores de los parametros.
v Parameters
Radius: 9.795
Segments: 32
v Smooth
Hemisphere: 0.0
® Chop Squash
Parameters
Radius: 9.795
Segments: 64

v Smooth

Hemisphere: 0.0

® Chop Squash

Parameters

Radius: 9.795
Segments: 128

v Smooth

Hemisphere: 0.0

Otra de las opciones que permite textplus es poder cambiar la tipografia del texto por lo
que la gama de probabilidades que se pueden hacer con esta herramienta son muchas.
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(9

Wru GO Ul LNt

@Yu Gothic Ul Semibold

@Yu Gothic Ul Semilight
AcadEref Sgmple

* Parameters

248 Arial Rounded MT Bold
izl Unicode MS
BANKGOTHIC LT BT
BANKGOTHIC MD B
Baskerville Old Face
Bavhaws 93
Bell MT

, Derin Sons FB
Berlin $ans FB Demi
Bernard MT Condensed

Bodo= NT

Set Value as Text
Open Large Text Window
Font
Bauhaus 93

Normal

Bodomi MT Blaek
Bodoe: MT Londemzed
Bodon N1 PosterCompressed

Book Ant:

Bauhaus 93

Dentro de sus parametros permite trabajar la tipografia con diferentes parametros
adicionales como el manejo de cursivas, letras en negrita, negrita cursiva, subrayado.

* Parameters
Text:

3ds Max

Mormal

B I 1T
B T [ T T
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Permite establecer un justificado del texto de acuerdo al nimero de caracteres de cada
palabra por lo que permite llevar la delantera a comparacion del editor de texto
convencional.

100.0
100.0

Reset Parameters

Otra de las funciones del Textoplus es que permite modificar en parametros globales su
tamafio de texto, el traking y el leading que son valores que permiten cambiar la distancia
entre palabras tanto horizontal como vertical.

2.0
0.15
-1.0
82.0
100.0

teset Parameters

En los parametros de geometria, permite establecer la distancia de la extrusién, asi como
el nUmero de segmentos que contara el texto creado por el usuario.
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* Geometry
Gawridn Guonetry

20.0

offs Cakor

oac Paranates

* Leometry
v Conirate Coonetry
Extroack 2.0

Extr

el Prolis S0

Show Advanzed Faramemers

Aparte de generar una extrusion, permite también generar un biselado del texto, incluso
permite personalizar el tipo de bisel del texto, para poder editar el perfil se debe acceder
al Bevel Profile Editor y cambiar los vectores y vértices del perfil, la ventaja de esta
herramienta es que permite visualizar en tiempo real el biselado del modelo.

Bevel Depth: 1.899
v Width: 0.988
Bevel Push: 0.71

Outline Offset: 0,11
Steps: 3
v Optimize

Bevel Profile Editor

Capping permite colocar una capa o tapa tanto del inicio y al final del texto, para poder
contar con ambas, las dos deben estar activadas. Otras funciones adicionales del capping
es que permite generar un bevel en los bordes del texto por lo que el acabado que tendra
el texto sera distinto.
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Capping

Cap
Constrain
(s ap |'I-'|'|F-

Grid

End:

Cap Type

=]

Por ultimo, textplus permite indicar el Material IDS que es una marca o un valor que tendra
cada uno de los componentes del texto, este valor dentro de los materiales permitira que
tenga un material distinto por cada uno de los valores indicados.

Objetos extendidos

Después de haber conocido los objetos primitivos es momento de conocer los objetos
extendidos, estos objetos son figuras geométricas mas detalladas que las anteriores,
normalmente tienen un uso especifico a comparacién de las primitivas que se usan para
diversos usos. Como ya se conocen algunos de los parametros que tienen en comun las
figuras geométricas, se emitirdn algunas cosas y se mostraran parametros en especifico
de la forma.

Hedra

Es una figura geométrica que cuenta con diferentes formas dentro de la misma, puede
ser de gran utilidad para la representacion de huesos, asi como elementos decorativos,
esta forma cuenta con parametros propios que permite al usuario interactuar con los
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valores para sacarle mayor provecho.
* Parameters

Family:

® 5

): 100.0
: 100.0

Reset

Basic
Center

Center & Sides

Radius: 28.04 =

v Generate Mapping Coords.

Torus Knot

Esta figura altamente estética permite generar diversas formas con ella misma cambiando
solo un poco los valores, esta figura es de las favoritas para poder visualizar los brillos y
reflejos. Cuenta con parametros propios.
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* Parameters

Warp Count:

Warp Height:

Eccentriaty: 0,55
Twist: 0.0
Lumps: 0.0
Lump Height: 0.0
Lump Offset: 0.0

ChamferBox

Esta figura geométrica es la evolucion del Box primitive, este permite suavizar los bordes
de la geometria evitando esquinas de 90 grados. Cuenta con las mismas propiedades que
el Box primitive a excepcion de que cuenta con un parametro de Fillet que permite
aumentar o reducir el suavizado de los bordes, asi como el segmento que tendra el
suavizado.

Parameters

Length:

v Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size
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ChanferCyl

Esta figura geométrica es la evolucién del Cylinder primitive, este permite suavizar los
bordes de la geometria evitando esquinas de 90 grados. Cuenta con las mismas
propiedades que el Cylinder primitive a excepcidn de que cuenta con un parametro de
Fillet que permite aumentar o reducir el suavizado de los bordes, asi como el segmento
gue tendra el suavizado.

Parameters

Radws: 11.87
36.473

1.903

v Smooth
Slice On
Skice From: 0.0

Slice To: 0.0

v Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

OilTank

Esta figura geométrica tiene la forma de un cilindro parecido al ChanferCyl la diferencia
que este tiene es que indicar la altura de la tapa superior e inferior de la misma por lo que
permite formar variables de formas, asi como afiadir una curvatura "Bend"
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Parameters

Radius: 14.288
Height: 51.482

Cap Height: 7.251

® Overal Centers

Blend: 0.0
Sides: 76
Height Segs: 24

v Smooth

Skce On
Slice From: 0.0
Slice To: 0.0

v Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Capsule

Esta figura geométrica tiene como principal uso generar una capsula, esta figura también
puede ser usada para generar componentes de huesos para animacion.

Parameters

RadIUSZ 9,421
Height: 55.456

® Overall Centers

Height Segs:
v Smooth
Skce On
Shce From: 0.0

Slice To: 0.0

v Generate Mapping Coords.

Real-World Map Scale

Spindle

Esta es una figura geométrica que permite generar un cono como tapa superior e inferior
de la forma.
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v Parameters

Radius: 7.209
Height: 47.755

Cap Height:  8.209

® Overall Centers
1.99
12
Cap Segs: 9
Height Segs: 1
v Smooth
v Slice On
Shce From: 200.5
Slice To: -68.0

v Generate Mapping Coords,

Real-World Map Size

L-Ext
Esta figura geométrica tiene como perfil una letra "L" la cual puede ser utilizada para
diferentes cosas, generar un limite de una escena o generar angulos de herreria.

* Parameters
Side Length: -28.033
Front Length: 32.492

Side Width: 6.363

Front Width: 10.815

Height: 1.151

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

Genon

Es una figura geométrica que tiene utilidades de figuras poligonales con varias caras vy
entre ellas aplicar un biselado.
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* Parameters

Fillet Seqs:

smooth

¥ Generate Mapping Coords.

Real-World Map Size

C-Ext

Esta figura geométrica tiene como perfil una letra "C" la cual puede ser utilizada para
diferentes cosas, generar un limite de una escena o generar angulos de herreria.

* Parameters

Front Width:

Height:

k Segs:

Front Segs:
Width Segs:

Height Segs:

Ringwave
Esta figura geométrica permite generar diferentes cosas a partir de la misa, uno de sus

usos es para el uso de particulas para generar explosiones o también generar elementos
organicos como una tarta.
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* Paramelers

End Tima

& Breakup

Hose

Esta figura geométrica tiene como peculiaridad que no es uniforme, cuenta con radios
mayores que otros, algunos de los usos mas frecuentes son para representar un popote
curvado, cables corrugados etc.

* Hose Parameters

)

«w«eo
({8

g
!

v Rencerable

v Gererale Mappng Coord

Common Hose Parameters Common hoge Farameters

-
-
-
-
-
-
-
-
—
-
-
—
-
—
-
—
-
-
-

¥ Renderadde

¥ Generate Mapping Coorcs
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Prism

Esta figura geométrica tiene forma de un tridngulo con 3 subdivisiones en su interior,
divisiones en su interior, divisiones en su interior, divisiones en su interior, cuenta con
parametros de subdivisién de la forma.

* Parameters

Sde 1 Lengt

Heigh

¥ Generate Mappin

Uso de geometria para composicion de objetos

Usar los objetos primitivos y extendidos para poder generar modelos mas complejos se
puede hacer si se conocen las propiedades de cada uno de ellos, hay objetos que con
solo cambiar algunas propiedades de los objetos se pueden obtener diferentes
resultados.

Se puede hacer uso de las herramientas localizadas en la barra de herramientas principal
para acoplar un objeto basico sobre otro. Mas adelante el usuario podra definir que
materiales va a llevar cada objeto.
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Objetos 2D (shapes)

Los objetos vectoriales son aquellos objetos que no tienen una superficie mas que solo el
contorno, estos objetos son lineas en 2D mas conocidas como spline, a partir de estos se
pueden generar objetos 3D mediante extrusiones, revoluciones, bavel, etc., su proceso de
creacion es similar al de los objetos primitivos por lo que solo se mostraran los elementos
mas relevantes de cada uno de los objetos.

Dentro de los objetos 2D que se encuentran en el programa son:

Line: esta spline que permite generar lineas en 2D
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* Rendering

+ Enabls In Renderer
+ Enable In Viewport
Use Viewport Settings

Generate Mapping Coords.

® Renderer

s: 1.0
Sides: 12
Angle: 0.0

Rectangular

+ Interpolation

* Parameters
Length: 35,591
Width: 34.103

Corner Radius: 4.84

Circle: Esta spline permite generar un circulo perfecto haciendo uso de un radio en
especifico.
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* Rendering
= Interpolation

* Parameters

* Parameters
Length: 40,442
Width: 17.262

Outline

* Parameters
Length: 40,442
Width: 17.262

¥ Outline

Thickness: 3.48

Arc. Esta spline permite generar un arco con un radio en especifico, un radio muy pequefio

ara que el pivote este muy retirado de el por lo que sera necesario regresar el pivote a un
punto central.
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* Parameters

Radius: 20.354

From: 89.898
To: 268.33
Pie Shice

Reverse

* Parameters

Radius: 20,354

Donut: Esta spline permite generar una dona en 2D haciendo uso de un radio interior y
un radio exterior.

+ Rendering
» Interpolation
* Parameters
: 1; 20.517

: 17.08

Ngon: Esta spline permite generar un objeto 2D con un numero de lados indicados por el
usuario.
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» Rendering

» Interpolation

v Parameters
Radius: 12.309

® Insgbed  Crcumsaibed
Sides: 3

Comer Radius: 2.33

Croular

Star: Esta spline permite generar formas 2D en forma de estrella cambiando sus valores
de radio para formar diferentes formas como un engrane incluso.
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Rendering

Interpolation

Parameters

Radius 1: 15,802
Radius 2: 4,868
Points: &
Distortion: 0.0
Fill=t Radius 1: 0.0

Filet Radius 2: 0.0

Text: Esta spline es un editor de texto primitivo a comparacion del textplus que permite
generar textos en 3d y con mayor cantidad de herramientas, este editor de texto basico
permite generar textos 2D que posteriormente pueden convertirse en 3D y ser modificados
por el usuario.

73
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¢+ Interpolation

* Parameters

DejaVu Sans Bold

Size: 10,156
Kemning: -1.41

Leading: 0.0

MAX Text

Update

Manual Update

Helix: Esta spline permite generar un objeto ondulado como puede ser la linea de un
cabello, un resorte o la cuerda de un tornillo en 2D.

» Rendering

* Parameters

Radius 1: 5.676
Radius 2: 0.0

Height: 17.6356
Tums: 9.71
Bias: 1.0

* CW

Egg: Esta spline permite generar un objeto en forma de huevo en 2D formado por un
spline interior y un spline exterior.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

74



» Rendering

+ Interpolation

* Parameters
Length:
Width:

* Qutline

Section: Esta herramienta permite generar un escaneo de un objeto para generar un
objeto 2D del area del corte donde se encuentre dicha herramienta.

v Section Parameters

Create Shape
Update:

® \When Section Moves
When Section Selected

Manually

Section Extents

® Infinite
Section Boundary
Off

* Section Size

Length: 141.724
Width: 144,121

Uso de Editable spline y vectores

Los objetos vectoriales son aquellos objetos que no tienen una superficie mas que solo el
contorno, estos objetos son lineas en 2D mas conocidas como spline, a partir de estos se
pueden generar objetos 3D mediante extrusiones, revoluciones, bavel, etc., su proceso de
creacion es similar al de los objetos primitivos por lo que solo se mostraran los elementos
mas relevantes de cada uno de los objetos.

Dentro de los objetos 2D que se encuentran en el programa son:

Line: esta spline que permite generar lineas en 2D.
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* Rendering

+ Enabls In Renderer
+ Enable In Viewport
Use Viewport Settings

Generate Mapping Coords.

® Renderer

s: 1.0
Sides: 12
Angle: 0.0

Rectangular

+ Interpolation

* Parameters
Length: 35,591
Width: 34.103

Corner Radius: 4.84

Circle: Esta spline permite generar un circulo perfecto haciendo uso de un radio en
especifico.
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* Rendering
= Interpolation

* Parameters

* Parameters
Length: 40,442
Width: 17.262

Outline

* Parameters
Length: 40,442
Width: 17.262

¥ Outline

Thickness: 3.48

Arc. Esta spline permite generar un arco con un radio en especifico, un radio muy pequefio

ara que el pivote este muy retirado de el por lo que sera necesario regresar el pivote a un
punto central.
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* Parameters

Radius: 20.354

From: 89.898
To: 268.33
Pie Shice

Reverse

* Parameters

Radius: 20,354

Donut: Esta spline permite generar una dona en 2D haciendo uso de un radio interior y
un radio exterior.

+ Rendering
» Interpolation
* Parameters

20.517

Ngon: Esta spline permite generar un objeto 2D con un numero de lados indicados por el
usuario.
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» Rendering

» Interpolation

v Parameters
Radius: 12.309

® Insgbed  Crcumsaibed
Sides: 3

Comer Radius: 2.33

Croular

Star: Esta spline permite generar formas 2D en forma de estrella cambiando sus valores
de radio para formar diferentes formas como un engrane incluso.

» Rendering

» Interpolation

* Parameters
Radius 1:
Radius 2:

Points:

T

Distor tion:

Ak Ak

Fillet Radius 1:
Fill=t Radius 2:

ar Ak
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Text: Esta spline es un editor de texto primitivo a comparacién del textplus que permite

generar textos en 3d y con mayor cantidad de herramientas, este editor de texto basico
permite generar textos 2D que posteriormente pueden convertirse en 3D y ser modificados
por el usuario.

+ Interpolation
* Parameters

DejaVu Sans Bold

Size: 10,156
Kerning: -1,41
Leading: 0.0

Text:

MAX Text

Update

Manual Uipdate

Helix: Esta spline permite generar un objeto ondulado como puede ser la linea de un
cabello, un resorte o la cuerda de un tornillo en 2D

* Rendernng

* Parameters

Radius 1: 5.676
Radius 2: 0.0

Height: 17.635
Tums: 9.71
Bias: 1.0

* CW

Egg: Esta spline permite generar un objeto en forma de huevo en 2D formado por un
spline interior y un spline exterior.
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» Rendering

+ Interpolation
* Parameters
Length:

Width:
* Outline
Thickness:

Angle:

Section: Esta herramienta permite generar un escaneo de un objeto para generar un
objeto 2D del area del corte donde se encuentre dicha herramienta.

v Section Parameters

Create Shape

Update:
® \When Section Moves
When Section Selected

Manually

Section Extents

® Infinite
Section Boundary
Off

* Section Size

Length: 141.724
Width: 144,121

Parametros de editable spline y algunas de sus funciones principales

Rendering

Este parametro permite renderizar las splines haciendo que tengan geometria solo por un
momento, para que una spline cuenta con estas caracteristicas debe de estar activas las
siguientes opciones.

Enable in Renderer: activo en el render.

Enable in viewport: activo en el viewport.

* Rendering

# Enable In Renderer
¥ Enable In Viewport

Use Viewport Settings

Generate Mapping Coords.

También cuenta con mapeado de coordenadas para materiales.

Dentro de la modalidad de renderizado estan las opciones radial o rectangular.
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® Renderer
® Radial
Thickness:

Sides:

Angle:

Sub-elementos
Los editable spline cuentan con 3 sub-elementos que son: vertex, segment, spline.

Herramientas principales de sub-elementos.

Cuando se va a trazar por primera vez el spline indica sobre qué tipo de vertex se van a
trabajar.

* Creation Method
Initia Type

Drag Type

Carner

Corner

Son splines rectas, no cuentan con curvas ni lineas suaves.
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Smooth

Son lineas que cuentan con un suavizado en cada vertex, lo malo de este tipo de vertex
es que no se cuenta con un controlador que pueda modificar la curva a disposicion del
usuario.

Bezier

Este tipo de vertex cuentan con dos controladores los cuales estan conectados permitiendo
crear unas lineas un poco mas controladas, aun asi, este tipo de lineas no cuentan con un
control total de ellas.

Bezier Corner

Este tipo de vertex cuentan con dos controladores totalmente independientes por lo que
es una excelente herramienta para manipular las curvas a disposicion del usuario, lo malo
de este tipo de lineas es que en su separacion con cada segmento marca un borde un
tanto remarcado por lo que se debe disimular aumentando los vertex.
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Las herramientas en modo vertex

Display.

Permite visualizar por numero cada uno de los vértices, asi como el vertex primario.

Display
=% Mumbers
cted Only

¥ Show !

Tipo de linea

Crear una linea

Adjuntar un spline
Adjuntar maltiple
Hacer una seccion cruzada
Refinar un vertex, segment

Soldar o unirvertex ——»
Conectar vertex >
Marcar como primero

Hacer unainsercion cruzada

Crear un suavizado con vertex >
Crear un chaflan de un vertex ——— >

Qcultar elemento ———»

_ Unir elemento -
Eliminar elemento ——— »

Herramientas en modo segment.

® Linear Beaer
Bezer Comer
CONTOEEE < Romper Vertex
Attach
Attach Mult, '

Cross Section

Refine

- Insertar vertex
<———Poner en mismo punto

<+—Cambiar el ciclo de
vertex

0.0

AN <« Mostrar todo
= bed Des-unir elemento

Delete
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Tipo de linea — »

Smooth

Crear unalinea ———» QEEEEE <« Romper segmento
Adjuntarun spline  — ™ ERS
Adjuntar multiple — ™ K
—_— tion
—_—e
.
Ocultar elemento ——» TS <« Mostrar todo

_ Unir elemento ——»
Eliminar elemento ———»

Dividir segmento ——»
Desjuntar elemento »

<—— Des-unir elemento

Herramientas en modo spline.

Tipodelinea — »

Crear unalinea —»

Adjuntarun spline ————*
Adjuntar mualtiple ——»

Crear una linea desfasada » s

Crear un boolean — ™
Crear un espejeado —— >

Usar herramienta de corte
Ocultarelemento o

Extend

LN -« Mostrar todo
<—— Des-unir elemento
< cCerrarspline

Eliminar elemento ——

Desjuntar elemento ——»

Interpolacion de objetos 2D

La interpolacién es la cantidad de segmentos que hay en un spline, entre mas segmentos

tenga mas nitida y suave sera la spline, el modo "Adaptative" permite adaptar los
segmentos de acuerdo a la forma de la linea.
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* Interpolation
Steps: |
v Cobmeze
Adaptive

* Interpolation

Steps: 7
v Optmee

* Interpolation

Steps:
Optimize

v Adaptive

Modificadores para objetos 2D

Lathe: Este modificador su funcion es generar una revolucion de un numero de grados a
partir de un perfil 2D en el cual se realiza mediante uno de los ejes.

Para poder utilizar este modificador se debe de tener un perfil en base a una spline, este
perfil debe estar hecho de tal forma que se pueda revolucionar.
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Buscar en la lista de modificadores, el modificador que se llame "Lathe"

'l

Objeto Linea

Linked XForm
MapScaler
MassFX RBody
Material

MaterialByElement
mCloth

Mesh Select

MeshSmooth

Enseguida mostrara la revolucion, con los parametros se puede escoger en que eje se
desea hacer la revolucién.

Sobre que eje se desea realizar la revolucion.
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Se puede indicar que cambie las normales en caso de no estar orientadas en forma
correcta.

Weld Core
 Flip Normals :
Segments: 16
Capping
¥ Cap Start

Mediante el Axis que se localiza en el modificador se puede cambiar la direccién de la
revolucion, para esto, debe estar activo y una vez hecho esto se debe trasladar este
ayudante al lugar deseado cambiando el comportamiento de la forma.

Vs
Objeto Linea

Modifier List

Dentro de los parametros se puede cambiar el nimero de segmentos que tendra la figura.
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* Parameters

Weld Core

Flip Normals

Segments: 3

Se puede indicar que cambie la apertura del modelo a un grado especificado por el usuario.

* Parameters

Degrees: |180.0
Weld Core
Flip Normals

Por ultimo, se puede indicar el modo de salida del modelo de acuerdo con las topografias
de modelos 3d mas usadas, asi como la creacion de mapeado de coordenadas para aplicar
una textura, un ID al material y si se desea un suavizado.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

89



Align

Min Center Max

Output
® Patch

Mesh
NURBS

Generate Mapping Coords.
v Generate Material IDs

Use Shape IDs
Smooth

Extrude: textos y objetos 2D cerrados se pueden convertir en 3d a partir de su forma
perimetral, el objeto debe estar completamente cerrado. Seleccione un objeto 2D que
desee convertir un objeto en 3D.

Busque en la lista de modificadores el modificador Extrude y vea el cambio sobre el objeto
2D. Dentro de sus parametros se localiza amount, aumentando su valor hara que el objeto
2D tendra un desplazamiento tridimensional.
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7

Text001

Edit Mesh

Edit Mesh

Edit Normals
Edit Patch

Edit Poly

Edit Spline
Fxtrude

Face Extrudek‘
FFD 2x2x2
FFD 3x3x3

Si el objeto 3D no contiene tapas verifique el objeto spline, puede que tenga algun vértice.

Bevel

El modificador Bevel permite generar una geometria 3d con biselados a partir de una 2D.
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Dentro de los parametros que se pueden localizar en este modificador son:

Capping Cap Type
Control sobre las tapas
del objeto y el tipo de * Start ® Morph
tapa. + End Grid

surface

Linear Sides

® Curved Sides

Comportamiento de
superficie del objeto.

Smooth Across Levels

Generate Mapping Coords.

Intersections

Interacciones de p Lines From Crossing

separacion e lineas. Separation: (,008m

Conversién de objetos 2D a 3D

Para convertir un objeto 2D a 3D de forma completa, se debe seleccionar el objeto que
se desea convertir en un objeto 3D.

De clic derecho sobre el objeto y en el mend quad seleccione convert to, a continuacion,
seleccione convert to Editable Mesh.
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Convert to Editable Mesh

A

Esta conversién permite al objeto traducir la informacion generada por el modificador,
ahora el objeto estéd compuesto por nuevas herramientas las cuales estan distribuidas en
los sub-objetos. Estos sub-objetos son:

Vertex Element

Poligono
Edges Face
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Modo seleccidon vertex

Modo edge.

Modo fase.
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Modo polygon.

Element.
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Encuadre

El encuadre es un elemento importante al momento de generar graficos por computadora,
dentro de la informacién que se vera en este mdédulo es como colocar una camara en la
escena y a partir de ella generar los graficos que nosotros necesitamos.

Encuadre de escena con camara target

La camara target es una camara estandar que cuenta con parametros basicos que el
usuario debe conocer. Esta camara no es fisicamente compuesta y no cuenta con
parametros que contaria una camara reflex, en los siguientes modulos se abarca el tipo
de camara Physical camera.

Para crear una camara seleccione la categoria de cdmaras y a continuacion en el tipo de
camaras estandar seleccione el tipo de camara target.

_|_
® U ? EM

Standard

* QObject Type

Physical \ Target
Loy

Fre

* Name and Color

Marque con un clic la posicion donde se ubicara la cdmara y después con otro clic indique
en donde estara el objetivo.
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Los lentes y la distancia focal aran que cambie el drea de visualizaciéon de nuestra
escena, pero a la vez ira deformando la vista.

* Parameters

Lens: 200.0 s mm
3 FOV: 10.286 3 dea.

Orthographic Projection
Stock Lenses
15mm 20mm  29mm

28mm 35mm 50mm

85mm 135mm 200mm

Type: TargetCamera ~
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objetivo de 200mm permite enfocar objetos que estén muy lejos.

Activar la profundidad de campo permitira al usuario generar un desenfoque y con ello
obtener un grafico mas interesante.

Parametros basicos de una camara estandar.
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Parametros de tipo de
lentes y distancia focal

Seleccion de tipo de
camara

Rango de visibilidad
dentro de dos rangos

Parametros de efectos
en camara

Parametros de

profundidad de campo

 mim
+ deq.
Orthegraphic Projection
Stock Lenses
15mm 20mm 24mm
Zamm Jamm  S0mm

85mm 135mm  200mm

Type: TargetCamera
Show Cone
¥ Show Horizon
Environment Ranges
Show
Mear Range: 0.117m
Far Range:
Clipping Plan
Clip Manually
Near Clip:

Far Clip:

Multi-Pass Effect

¥ Enable Prewview
Depth of Field Y

¥’ Render Effects Per Pass

Target Distance:  11,458m

* Depth of Field Parameters

Focal Depth
¥ Use Target Distance
Focal Depth:

Sampling
v’ Display Passes
¥ Use Original Location
Total Passes: 111
Sample Radius: 0.004m
Sample Bias: 0.5

Pass Blending
¥ Normalize Weights
Dither Strenath: 0.4

Tile Size: 32

El uso de Clipping planes permite modificar desde que punto va a proyectar hasta el

limite del mismo.
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Clipping Planes

¥ Clip Manually
Near Clip: 1.87im
Far Clip: 3.698m

Multi-Pass Effect
¥ Enable Preview
Depth of Field v

¥ Render Effects Per Pass

La profundidad de campo permite desenfocar aquellos objetos que no estén cerca del
objetivo.

Multi-Pass Effect

* Enable Preview

Depth of Figdd

Depth of Fielg
Motion Blur

Target Distance: 3.287m =
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Controladores para el trazado de una trayectoria a una camara.
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Crear camara y una trayectoria

Seleccionar la camara, ir al menud de animation, ir a el sub-menu constraints y seleccionar
Path Constraint.

Medifiers | Animation Graph Editors Rendering  Civil View  Customize  Scripting

Load Animatien... s n Ej‘b_-) 0/3 :.'-J {}‘"

Save Lnimation...
IK Solvers
Constraints Attachment Constraint

Surface Constraint
Transform Controllers Hriace Lonstram

Position Controllers Path Constraint

Rotation Controllers Position Constraint
Scale Controllers

MCG Controllers
CAT LookAt Constraint

Link Constraint

MassFX Orientation Constraint

Offset Controllers
Parameter Editor...

Parameter Collector...

Enseguida aparecera una linea punteada indicando que seleccione la trayectoria creada.
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En este momento la cdmara se debe alinear a la camara, dentro de la barra de tiempo
debe estar activo dos llaves, una en el frame 0 y otro en el frame final y con esto la
animacion de la camara.

48/ 100
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PhysCamerai 1

ction Level:

Trajectories
* Path Parameters
Add Path
Delete Path
Target Weight
Circleno1 50

Weight
Path Options:
%% Along Path: 49.0

Follow
Bank Amount:

Smoothness:

Uso de rango de accion de camara.

El uso de rango de camara es muy importante al momento de generar un grafico por lo
tanto el usuario debe conocer como activar este rango de accién, de no activarse algunos
objetos que se localicen en la escena no se podran observar.

Para activar este modo se debe seleccionar el viewport, dar clic derecho sobre Show
Safe Frames.
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Cameras

Lights

Perspective
Orthographic

Top
Bottom
Front
Back

Save Active Perspective View

Extended Viewports

Show Safe Frames Shift+E |
Viewport Clipping

Undo View Rotate Shift+Z

Shift+Y
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[luminacién

CARACTERISTICAS DE LA LUZ

Las luces dentro del ramo del 3d han permitido generar volumetria a los objetos ya que,
con ellas y las sombras, sin estos dos elementos esenciales los objetos 3d simplemente
no se verian como tal. Los objetos 3D siempre dependeran de estos dos elementos, un
punto de iluminacién y un punto en donde generar sombras.

En este curso se veran el tipo de luces standard las cuales trae por defecto el programa,
este tipo de luces son distintas, pero comparten parametros que se pueden apreciar en
todas las luces, algunos de estos son exclusivos de la luz en especifico.

TIPOS DE LUZ EN 3DS MAX

Dentro de 3ds Max se cuenta con dos tipos de luces por defecto, las luces standard y las
luces Photometric, las primeras son las que se utilizan para el motor de render "Default
Scaline Renderer"

Para poder crear una luz, se debe de ir al panel de creacion en el panel de luces, seleccionar
la opcidn o ficha de standard.

Los tipos de luces que se pueden ser:

Fuentes basicas de iluminacion natural

Target Direct: Este tipo de luz es una luz directa hacia un objetivo, cuenta con un target
para indicar la direccién de la luz, este tipo de luces sirve para simular la luz del sol
ampliando su rango de iluminacién.
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Free Direct: Este tipo de luz es similar a la Target Direct solo que no cuenta con un target
para direccional la luz en un punto en especifico.

Skylight: Este tipo de iluminacién es una iluminacion global por lo que su emision de luz
llega de la forma que cuenta que es un domo, este tipo de luz emite sombras difusas,
también crea un domo de un color base que tiene por defecto de color blanco.

Fuentes basicas de iluminacion artificial

Target Spot: este tipo de luz es una luz con direccion y control a un objetivo, cuenta con
target el cual se puede cambiar de direccidén y a la vez cambiar la ubicacién de la luz.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

107



Omni: Este tipo de luz es una luz unidireccional por lo que no cuenta con un punto en

especifico mas que el lugar de donde se emite la luz, esta luz se va perdiendo conforme
se va alejando uno de ella por lo que este tipo de luz se puede usar como luz ambiental.

mr Area omni: Este tipo de luz es similar a la luz omni a diferencia que da una mayor
calidad de luz.

Mr Area Spot: Este tipo de luz es como la luz target a diferencia que da una mayor calidad
de luz.
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Método de iluminacidon estandar

La forma de generar una iluminacion con las luces estandar dependera en gran medida
de la escena que se esté trabajando, para esto el usuario debe de conocer los
parametros base de las luces estandar.

Intensity color atenuation

El nivel del multiplicador donde se puede aumentar la intensidad, asi como el color en
modo RGB. En el parametro de "Decay" permite al usuario definir si va a tener una
decaida la luz como si fuera una luz real.

* Intensity/Color/Attenua
Multiplier: 1.0 % -
Decay

Type: Mone v
Start: 40,0 4 Show

Mear Attenuation
Use Start: 0.0
Show End: 40.0

Far Attenuation
se Start: 80.0

Show End: 200.0
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Near attebuation y far attenuation son parametros que mediante valores numéricos
permite atenuar la luz para agregar una pérdida de luz de forma manual.

Spotlight parameters, en este parametro permite reducir el remarcado de la luz, asi como
el aspecto de la luz mediante una imagen cargada, el valor hotspot es el radio interior y
el fallof es el radio exterior, entre mas alejados estén estos dos valores, mas difuso sera
el remarcado de luz.

* Spotlight Parameters
Light Cone
Show Cone Overshoot

Hotspot/Beam: 29.9
FallofffField: 52.1

Cirde ® Rectangle

Aspect: 0.871 5 Bitmap Fit...
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En efectos avanzados se puede modificar el contraste de la luz, activar o desactivar el
difuso, el especular, la luz de ambiente o en su caso usar en las sombras una imagen como
proyeccion.

Sombras

En los parametros de la sombra se puede cambiar el color de la sombra, asi como la
densidad de la misma, aplicar un mapa para sombrear y en caso de contar con luces
atmosféricas aplicar sombras y su opacidad.

* Shadow Parameters
Object Shado

Caolor: Dens. 2.0 :
Map: vap #£4 (Checdker )

+ Light Affects Shadow Color

Atmosphere Shadows:
On Opadty: 100.0
Color Amount; 100.0
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Dependiendo del tipo de sombreador que se haya escogido, se mostraran sus parametros
adicionales, estos parametros son similares a la mayoria por lo que a continuacion se
mostraran los dos tipos de sombreado mas comunes.

Shadow map params.

* Shadow Map Params

Bias: 1.0 =

Sample Range: 4.0

Absolute Map Eias

Bias: Aplica un desplazamiento de las sombras.

Size: cambia el tamafio de las sombras, entre mayor valor numérico tenga, mejor calidad
de sombras y mas remarcadas seran.

Sample range: Rango de sampleo aumenta y reduce la cantidad de ruido en las sombras,
entre mayor sea el valor numérico, mas ruidosas las sombras van a ser,

2 Sided Shadows: permite activar las sombras por ambas caras de los poligonos.

Ray Traced Shadow parameters.
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* Ray Traced Shadow Parz

s 0.2
2 Sided Shadows

Max Quadtree Depth:

Ray bias: Aplica un desplazamiento de las sombras.
2 sided shadows: permite activar las sombras por ambas caras de los poligonos

Max Quadtree depth: Maximizado del arbol de profundidad de calculos.

Tipos de luces

Dentro de las luces que se observaron en el anterior tema, se cuentan con luces
direccionales, luces ambientales, luces especificas. Las luces de tipo direct se usan para
simular una iluminacién general mientras que las luces como la omni son para
ambientar, el tipo de luces target direct son para iluminar un area o espacio en concreto.

Opciones de distribucion

La forma en cédmo se deben de distribuir las luces debe estar homogeneizado de tal
forma que tengamos una adecuada simulacion del sentido de profundidad 3d, estas luces
no son fisicamente correctas por lo que cuentan con un limite de realidad.

Puede usar el sistema de los tres puntos para iluminar una escena.

Puede usar un modo de iluminaciéon donde solo use una fuente de iluminacion directa y
otra ambiental omnidireccional.
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Materiales

Concepto de materiales

Los materiales en la vida real pueden ser el mismo objeto como la madera, el cristal, otros
mas pueden ser independientes como la pintura sobre una pared donde la pared es un
objeto independiente de la pintura. Dentro de 3Ds Max los materiales son un complemento
que se les da a los objetos tridimensionales, los materiales son independientes del objeto.

Editor de materiales compacto

Dentro de 3ds Max se cuenta con un editor que nos permite crear y modificar materiales,
este se llama editor de materiales compacto y se localiza en la barra de herramientas
principal, en este editor es donde se desarrollan los materiales y se alojan en una libreria.
Estos materiales pueden usarse en varios objetos o en uno solo. El shader o sombreador
gue se vera en este mddulo sera Blinn.

Parametros basicos del editor de materiales.

Los parametros basicos de este editor son los siguientes.

3 Material Editcr - Material #47 - x

Menus desplegables —5  Modes  Material  Navigaton  Optiens  Usilitics

e 2

|Traralmtbrh: |
Avg: O 0% COifuse: (%
(plorador de mapas y material e,

&———— Sample type: tipo de mostrador.
= Backlight: activado o desactivado de luz trasera
e Barckground: visualizar fondo, reticula de colores

&———— Sample uv Tiling: muestra un numero de repeticiones de una textura o mapa

&—— Video color check: hace un chequeo de color y sus diferencias.

—

sAEEER

&~ Options: permite configurar opciones extra del editor de materiales

& Select by material: Seleccionar por material

P niavic abre dor de mapas y

Mzicriel £47 v Stendard

Pone el material en la escena Go forward to sibling: ir al siguiente

Got to parent: ir a parentesco

Jiier, s Show end result: muestra el resultado final

Show shaded material in viewport: muestra el material en el viewport
Material ID Chanel: asigna un id de canal

Put to library: Manda material a la libreria

- shadzs Basic "arameters
Assign material o selection: asigna material a la seleccién de objetos

Reset map: resetea el material seleccionado

Hacer una copia del material =
* Blinn Basic Parameters
Make unique: marca como Ginico el material
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Cada uno de estos parametros que se mencionan con anterioridad, permiten interactuar
entre el editor de materiales y los objetos mismos.

Sample Type: Indica el tipo de visualizacion se desea utilizar para mostrar el material.

Mavigation Options  Utilities

Backlight: Permite activar o desactivar las luces secundarias para la visualizacion del
material.

BackGround: Permite cargar una cuadricula de colores en el fondo para ver como trabajan
los reflejos y las refracciones.

Sample UV Tiling: Indica el nimero de muestras de tileo tendra el material seleccionado en
su visualizacion.

Video Color Check: Permite comprobar el cambio de colores con el sistema NTSC al sistema
PAL.
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Material Map Navigator: Permite visualizar mediante un cuadro de dialogo la jerarquia que
tiene un material con respecto a los mapas o texturas que tiene cargados

Material #1 (Svtandard') |
EEB

| 1 (S lard
# Diffuse Color: Map #31 (Checka

Go to parent: Permite regresar hasta el eslabon principal que es el material, si se
encuentra dentro de los parametros de la textura se puede regresar al inicio del material
con esta opcion.
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3 Material Editor - Matenial #17 i 3 Material Editor - Material #1

Modes Material Mavigation Options  Utilities Modes Matenal Navigstion Options  Utilities

2 Material 21
* Coordinates * Shader Basic Parameters

® Texture it ane Elrr
Face Map

* Blinn Basic Parameters
Angle SelfJluminaton
v U:00° s . Color
v V:0.0

w: 0.0

Specuia - Opaaty: 100
Specuar Highlights
Speculsr Leved: @

Glos:

» Extended Parameters

» SuperSampling

Show Shaded material in viewport: permite visualizar el material en el viewport de acuerdo
a lo que te tenga seleccionado, si es el material, la textura o el mapa.

/' Material #1

* Shader Basic Parameters
Blinn v Wire
Face Map

+ Blinn Basic Parameters

Put to library: permite agregarlo a la libreria abierta para su uso recurrente.
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Modes Material Mavigation O

Modes Material Mavigation Options  Utilities

*  Material StandardGFGF Standard

Reset map/Mtl to default: aplica reset a el material para usar este slot para un material
nuevo.
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Maodes Material Mavigation Options  Utilities

=3 O )

¥ Material StandardGFGF v Standard

This will cause all of the current mtl/map settings to be lost. Are you sure
you want to reset?

~+ Blinn Basic Parameters

Assign Material To selection: Asigna el material a la seleccion de objetos.
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Get matetial: Permite abrir el cuadro de dialogo Material/Map Browser el explorador de
mapas y materiales donde se puede cargar cada uno de los materiales y texturas que se
deseen tener en el editor de textos compacto.

e

Raytrace

' Standard

- Maps
- General
Bitmap
Camera Map Per Pixel
ﬁ Cellular
.. Checker
rCorrection
lorMap
mbustion
mposite
« Dent
M Falloff

[ Gradient

Ranuras de muestra de materiales

Las ranuras o slots permiten al usuario crear materiales para después asignarlos a uno o
varios objetos, esta ranura permite ver de forma previa como se comportaria el material
en la escena, para esto el usuario debe conocer que parametros cuenta para cambiar el
comportamiento del material.

A continuacién, se muestran algunos ejemplos de materiales:

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

120



Creacion de materiales estandar

Para crear un material estandar el usuario debe conocer los parametros basicos de este
material.

Material basico con sombreador Blinn.
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| 3 Material Editor -'Eua_teﬁal_ —m|n=

Modes  Material Mavigation Options  Utilities

Standard

* Shader Basic Parameters

: e S
Binn - Wire 2-Sided

Face Map Faceted
» Blinn Basic Parameters
Self-Ilumination

r= Ambient: - 8 Color 0

* Shader Basic Parameters

Blinn T v Wire
Face Map

» Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination

y= Ambient: - g Color 0
- Diffuse: -
" Specular: ] Opadty: 100
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2-sided: permite al material verse de ambos lados de la cara el material, los modelos 3d

cuentan con caras conocidos como poligonos, estas caras cuentan con dos lados, uno

positivo y otro negativo por lo que el lado positivo va a ser la cara o face que este orientado

hacia fuera, el lado negativo estara hacia dentro del modelo.

* Shader Basic Parameters
Elinn - Ii“.llirE

Face Map
* Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination
Ambient: - g Color 0
: Diffuse: -
Specular: - Opacity: 100

Face map: permite mapear en cada cara del objeto la misma textura.
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* Shader Basic Parameters
Blinn - Wire
* Face Map

* Blinn Basic Parameters

Self-Tlumination

v Ambient: - g Color 0

Opacity: 100

Faceted: permite ver al objeto en modo facetado a pesar de que el modelo este suavizado.

* Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination

Ambient: - 8 Color O

Opacity: 100

Specular Highlights

Specular Level: 0
Glossiness: 10

Soften: 0.1
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Blinn Basic Parameters

Ambient: Define la iluminacién de fondo que afecta a los objetos incluyendo el color de la
escena, este parametro se encuentra conectado con el difuse, pero puede ser
independiente de este.

Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination

Ambient; - H Color 0
I

Difusse: Es el color de un objeto, por lo tanto, cambiar el color o asignar un material en
el color afectara al modelo.

)’ T—
2 Jolr Selector: Diffue Cotor

5 = AR
III- 172 £ Material #1 Standard
I 157

* Si.ader Basic Parameters
Blir.n v Wire
Face Map
* Blinn Baic Parameters
Self-Tlumination
- Color 0

a

Opacdity: 100
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Para cargar una textura o un mapa se debe acudir al cuadro derecho del color de difuse,
una vez que entre en el explorador se debe asignar la opcién deseada.

R N

w Search by Name ...
Modes  Material Mavigation
- Maps
- General
Bitmap
Camera Map Per Pixel
ﬁ Cellular
.. Checker
ColorCorrection
ColorMap
Combustion
mposite
Jent
M Falloff
Il Gradient
l Gradient Ramp Z*  Material Sta

Map Qutput Selector

~ Shader Basiv Parameters

. Marble
Blinn v
. Mask
Mix
MultiTile
. Noise

. MNormal Bump

= Blinn Basic Param.ters
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B Esoitorio

S Edgar Jonathan Guzman
Monsalve

LCarpeta de sistema

.
-~ Bibliotecas

Sitios recientes | [ W

- [} Equipo b Red
' 8 Carpeta de sistema | Carpeta de sictem
Escnitorio

20461979-Tedura-Seamless ILLUS-MOMO-02
Irnagen IPEG g B Imagen IPE(

254 K&

Carpeta de sistema

=

Bibliotecas ¢ NASFTP
. Acceso directo a Internet
5;\ (& 15 bytes

Equipo

@

Red

Tileado de textura

Espejeado
Modo de textura ———
Escalado real S +——— Canal de mapa
Angulo de textura
Ejes de mapeado ————
Rotar textura

Blur y desplazamierte——

Imagen cargada
Recargar imagen

Tipo de filtro - Ver imagen y corte de la
misma

Salida de canal mopg———
Mado se imagen

Salida RGB| R

Dentro de las opciones de la textura se puede aplicar ruido para cambiar el
comportamiento de la misma y asi obtener un diferente resultado.
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¥ On Amount:

Bitmap

Animate:

Phase: 0.0

Estas son algunas imagenes de mapas aplicados en la parte de difuse.

NOTA: donde se encuentre un cuadro como el que se mencion6 anteriormente se puede

cargar ahi una textura o un mapa.

* Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination
= Ambient: Color 0
e - H
Diffuse: M
Specular; - M Opacity: 100
Specular Highlights
Specular Level: 0
Glossiness: 0

Soften: 0.1

Mapa Celular

Mapa Checker

128
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Dent

Mapa Noise

Mapa Smoke
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Mapa Wood

Selft Ilumination: Este color simula que emite el objeto, para ver los cambios se debe
aplicar un valor numérico.

* Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination

= Ambient: Color: 58

a

Diffuse:

: Specular: - Opacdity: 100
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Opacity: mediante este valor numérico genera transparencia sobre el objeto por lo que
permite generar objetos transparentes.

Para ver mejor los brillos y las transparencias, seleccionar Background.

Ltilities
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Specular Level: mediante un valor numérico permite elevar los hightlights del material
Osea los brillos altos, con este valor se puede simular los objetos reflectantes.

Specular Highlights
Specular Level: 50
Glossiness: 0

Soften: 0.1

Glossiness: mediante un valor numérico se controla el comportamiento de un brillo muy
lustrado a un brillo muy difuso.

Specular Highlights
Specular Level:

Glossiness:

Soften: 0
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Soften: Es la cantidad de HightLights va a tener el material al subir el specular level.

Specular Highights

Specular Level

Extended parameters.
Avanced Transparency.
Falloff: Indica como es la transparencia del material.

In: Se especifica la transparencia del material en forma interna.

* Extended Parameters
Advanced Transparency
Falloff: Type:
®In o riter [
Out
Amt: 35 & Additive

Index of Refraction: 1.5
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Out: Se especifica la transparencia del material en forma extern.

* Extended Parameters
Advanced Transparency
Falloff: Type:
In ® Filter -
® Cut Subtractive
Amt: 35 & Additive
Index of Refraction: 1.5 =

Type: Se especifica la transparencia de acuerdo a un tipo.
Filter: La transparencia mediante un filtro.

* Extended Parameters
Advanced Transparency
Falloft: Type*
In ® Filter -
® Cut Subtractive
Amt: 35 =+ Additive

I of Refraction: 1.5 *
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Subtractive: La transparencia es mediante la sustracciéon del material.

* Extended Parameters
Advanced Transparency
Falloff: Type:
In Filter
® Out Subtractive
B Additive
Index of Refraction: 1.5 #

Additive: La transparencia es mediante la adicién de un material.

* Extended Parameters
Advanced Transparency
Fallo
In Filter

® Cut Subtractive
Amt: 35 = ® Additive

Index of Refraction: 1.5 4
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Index of Refraccion: Permite indicar un indice de refraccion al material.

Wire.

Permite escalar la malla en valores de pixel o en unidades.

Extended Parameters

Units

* Extended Parameters

Advanced Transparency
Falloff:

In Filter
® Out ® Subtractive
Amt: 35 ¢ Additive
Index of Refraction: 1.5 #

SuperSampling.
Permite indicar el sampleo que tendra el material con respecto a su salida en el render.

Maps
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* Maps

Ambient Colar . .

Amount

. 100

. 100

. 100
. 100

Bump
Reflection
Refraction

Displacement . . .

100
. 100
100

30

100
100
100

Map”

Mone
Mone
Mone
Mone
Mone

MNone

Mone
Mone
Mone

Mone

Difuse color: Permite cargar un mapa o textura en el color.

o~
-

-
P v G
E&““‘ e at

€ -~ & ’P.;’;_ Q’

{

Specular color:

Raytrace
[l RaE Multiply
Il reB Tint

@ ShapeMap

" TextMap
. TextureObjMask

.TI|ES

137

Permite cargar un mapa o textura en el color para cambiar el
comportamiento del brillo del material.

Shader Basic Parameters
Blinn ! Wire

Face Map

Blinn Basic Parameters

Extended Parameters

Supersampling

Amount
. 100 -
.. 100 = ss-Art-Deco-Tri-ng -
Mone
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Specular Level: Mediante un mapa o textura permite cambiar el comportamiento del nivel
del brillo.
Maps
Amount Map~
Ambient Color . . . 100

Diffuse Color . . .. 100 tura-seamless-Art-Deco-Tri-nag

Specular Color . . 100 Mone

Specular Level .. 20 Map #20 (
100 Map #21 ({ Moi
Self-Illumination . . 100 Mone

Opacity MNome

Glossiness: Mediante un mapa o textura permite cambiar la cantidad del glossines

Self-Ilumination: Permite cargar una textura como si fuera una imagen de visualizacién
como la de un proyector o de una tv.

Opacity: Permite cambiar el comportamiento del Diffuse color eliminando partes del difuse.
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Bump: Permite emular un relieve 3d a través de una textura o un normal bump.

Reflection: Mediante una textura o un mapa se puede controlar la cantidad del reflejo.
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Bump ........ 30 = Mone

v Reflection ..... 2N 4 Map #28 (Raytrace )

Refraction M= Mone

Refraction: Mediante una textura o un mapa se puede controlar la cantidad de refraccion
del material.
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Aplicado correcto de materiales

La forma de crear los materiales variara de acuerdo al disefiador, arquitecto o interiorista,
pero dentro de 3ds Max se cuenta con una metodologia en especial de acuerdo a los niveles
que se vaya a trabajar.

A continuacion, se muestra la metodologia de cdmo se debe de hacer un material dentro
de 3ds Max usando el material standard.

/' Material 1 Standard

Specular Color .. 100 %

el .. 100 %

.. 100 %

Self-lumination . . 100 +

Opa 100 +

Filter Color .. ... 100 %
Bump .... oo

Reflectic .. 100 %

Refracti ... 100 ¢

Displacement ... 100 %
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search by Name ...
- General

Bitmap

Camera Map Per Pixel

ﬁ Cellular

-. Checker

ColorCorrection
ColorMap
Combustion
Composite

Dent
M ralloff
 Gradient

l Gradient Ramp
Map Qutput Selector

m Marble
. Mask
Mix
MultiTile
Moise
. MNormal Bump
Qutput
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100 Mone
200 Map #32 ( Chedker )
100 MNone

100 Mone

Specular Highlights

Specular Level:

Blinn Basic Parameters
Self-Tlumination

& Ambient; I:I Color 0

b 7]
Dittuse:

Specular: Opacity: 100

-

a3 2ANo

(77 I

Cancel
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| 3 Material/Map Browser

- General
Bitmap
Camera Map Per Pixel

lap
bustion

I Gradient
Ml Gradient Ramp * Shader Basic Parameters

Map Output Selector Blinn *

Marble

. Mask = Blinn Basic Parameters
Mix
MultiTile

Bl noise
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Uso de modificador UVW Map para mapeado de texturas y mapas

Dentro de los modelos 3d cuando se le aplica un material a un objeto normalmente se
usan texturas (fotos) de la vida real, el problema de aplicar una textura que tiene una
topografia diferente un plano tiende a deformarse por lo que es importante conocer un
modificador que pueda cambiar el comportamiento de la textura y se acople al modelo 3d,
este modificador se llama "UVW Map" este se localiza en la lista de modificadores y cuenta
con parametros en especifico que permiten controlar el nimero de repeticiones que tendra
la textura, la forma a la que se acoplara y la forma de alineado.

Objeto B

Modifier List T

<k UV Map
Teapot

+ N

A continuacién, se muestran los parametros mas importantes de la herramienta.
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v Parameters
Mapping:

® Planar

Cylindrical

Spherical

Shrink Wrap

Box

Face

XYZ to UV
Length: 42,168 &
Width: 67.827 =
Height:
UTie: 1.0 *  Flip
VTile: 1.0 +  Flip
W Tile: 1.0 *  Flip

Real-World Map Size

Mapping: Permite modificar la forma en que se va a mapear el objeto de acuerdo a las
figuras mas comunes como el plano, el cilindro con su tapa, esfera, cubo o caja y por cara.

Dentro los valores numéricos que se pueden cambiar son length, width y height, si se
cuenta con una unidad de medida real se puede indicar aqui el tamafio.

UVW: permite cambiar el nUmero de repeticiones que tendra la textura, a esto se le conoce
como tileo o tiling, también permite cambiar la direccién de la textura con la opcién "Flip"

Real-World Map Size: al estar activo esta opcidn permite al usuario controlar el tamafo de
la textura mediante la escala real en los parametros de la textura cargada en el material.

Channel: Permite gestionar mediante canales los materiales que se estan aplicando al
objeto, esto es con el fin de indicar donde se mostrara un material y otro, este parametro
debe estar activo tanto en el modificador como en las texturas.

Channel:

® Map Channel: 1

olor Channel

Alignment: Permite alinear el objeto de acuerdo a uno de los ejes x, y o0 z, a parte se
puede alinear de acuerdo con alguna de las opciones que ofrece la herramienta, entre las
gue mas destacan dentro de estos parametros son: Fit, Center, Bitmap Fit, Normal Align,
View Align y Reset.
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Alignment;

W
X

Manipulate

Fit Center
Bitmap Fit  Mormal Align
Region Fit

Acguire

A continuacién, se muestra los tipos de mapeado mas comunes aplicados con este
modificador.
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Animacion

Introduccion a la animacion

Dentro de 3ds Max aparte de modelar, iluminar y ponerle materiales cuenta con una
seccion que permite generar animacion, movimiento etc. De casi cualquier cosa que este
dentro de 3ds Max, la mayoria de los cambios que se realizan en 3ds Max como cambiar
de posicion un objeto de otro se pueden gravar de una forma para después mediante la
realizacion de frames se pueda hacer una animacién de ese movimiento, cada frame
corresponde a una imagen, un segundo de video cuenta con 24fps por lo que tendrian que
ser 24 frames o 24 imagenes.

Los elementos basicos de animacion que se deben de conocer son

-movimiento de objetos en sus tres ejes X, Y, Z

-Escalado de objetos en sus tres ejes X, Y, Z
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Configuracion de escena para animacion

Para configurar una escena es necesario que el usuario conozca las opciones que cuenta
para poder configurarla, asi como los controles de tiempo.

[44 4]] .-‘"b (1]

T — -

Go to star: permite ir al frame del inicio

Previus Frame/Key: Reduce el tiempo un fotograma o selecciona el key anterior
Play: permite reproducir todos los fotogramas que cuenta la animacion.

Next Frame/key: permite ir al siguiente fotograma o al siguiente key

Go to end: permite ir al Ultimo fotograma

Key mode toggle: permite desactivar la opcion de cambiar de key con los botones previus
frame y next frame haciendo que el usuario anote el valor numérico del frame.

Time configuration: permite entrar al cuadro de dialogo donde se puede visualizar la
administracion del tiempo, el formato, el rango de animacion.
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Dentro de las configuraciones de Time Configuration estan los siguientes parametros a
modificar.

Frame Rate Time Display
® Frames
® NTSC Film Frame
SMPTE
PAL Custom
FRAME:TICKS
Adjust FPS:
EYS MM: 55 TICKS
Playback
+ Real Time ¥ Active ort Only ¥ Loop
Speed: 14w 1/2% 1x 2 L
Direction:
Animation
Start Time: 0 Length:

End Time: 100 Frame Count:

Re-scale Time Current Time:

¥ Lse TrackBar

Formato de radio de frames, el usuario puede elegir el formato NTSC, Pal o Custom donde
el usuario puede indicar cuantos frames por segundo se van a emitir.

Time Display

Indica el modo de visualizacién que se tomaran en cuenta para mostrar, por defecto se
encuentra Frames, pero se puede cambiar por alguna de las opciones disponibles como
MM:SS:ticks

Playback

Real time: permite visualizar la animacion en tiempo real de acuerdo a los frames
asignados

Speed: Permite controlar la velocidad del tiempo de acuerdo con la opcion seleccionada

Direction: cuando no esta activa la opcién Real Time permite establecer el tipo de direccién
gue tendra la animacion.

Animation: permite establecer la cantidad de frames que habra en la barra de tiempo.
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Animacion de objetos mediante las herramientas de trasformacién
En este tema se mostrara la creacion de keys o llaves que permitirdn generar una
animacion, para esto se usara la herramienta de transformacién mover.

Para crear keys es necesario activar la opcién "Auto Key" esta opcion ara que el viewport
activo se remarque de color rojo, asi como el deslizador del tiempo.

— | [Farezacton | [ ke Dainsz  Lata

Auto Key

Setkey 1™ Key

Para crear los frames se debe deslizar el tiempo indicando el tiempo en frames que tendra
la animacion, después de deslizar el time slider o el deslizador de tiempo se debera mover,
rotar, escalar el objeto, a continuacién, aparecerd un key o una llave de acuerdo a la
transformacién que se haya realizado. A continuacién, se muestra un ejemplo para la
creacion de key para animacién.

27/ 100

30

27/ 100

30
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Efectos atmosféricos

Los efectos atmosféricos pueden ser de utilidad para una escena. Para esto debe acceder
a Enviroment and Effects.

Rendering Civil View Customize Scriptin

Render Shift+Q
" Render in the Cloud

:: Open Autodesk A360 Gallery

7 Rendered Frame Window...

Scene Conwerter...
Lighting Analysis
Exposure Contral,..

Envirgaiment. ..
a5

Effects...

En la seccién de Atmosphere, anada un efecto atmosférico que desee utilizar.
Fire Effect, Volume Fogy y volume light requieren de un elemento de apoyo, mientras
que Fog no.

Environimient Effects

» CAnaeias | Kb unit

* Atmosphere

Mowe | in

>

alu]

me LiQFIt

Canecel
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Los apoyos para Fire Effect, Volume Fog se localizan en el panel de comandos, en el
panel Helpers, en la categoria Atmospheric Apparatus.

+
®u*me-

Atmospheric Apparatus

Standard

Atmospheric Apparatus
Camera Match
Assembly Heads
Manipula tors

Partide Flow

MassFX

CAT Chiects

WRMLST

Seleccione un ayudante

Use la herramienta pick gizmo que se localiza en el efecto atmosférico que desea utilizar
para seleccionar un gizmo.
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3 Environment and Effects

Enwironment  Effects

Physical Scale
Disabled

® Custom: % candelas [RGB unit

* Atmosphere
ects:

Add...
og
clume Fog Delete
alume Light ¥ Active

Move Down
Mame; |Fire Effect Merge
* Fire Effect Parameters
Gizmos:
Pick Gizmo
L3
Colors:

Inner Color: Outer Color:  Smoke Color:

Realice un Render para ver el efecto atmosférico
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* Atmosphere

Effects:
Volume Fog

Mame: Wolume Fog

* Volume Fog Parameters
Gizmos:

Add. ..
Dielet
¥ Active

Pick 1Gizmao Remove Gizmo  SphereGizmo00l =

Soften Gizmo Edges: 0.2

Para el caso de volume light necesitara usar la opcién Pick Light para poder seleccionar
una luz y ver reflejado el efecto atmosférico.

* Atmosphere
Effects:
Wolume Light

Name: Volume Light

* VWolume Light Parameters
Lights:

Pick Light Remove Light

155

Add...
Dielet
¥ Active

Spotiol
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El efecto fog solo se puede controlar desde Enviroment and effects

* Atmosphere
Effects:
Fog Add...
Delete
¥ Active

* Fog Parameters
Foa:
Caolar: Enviranment Color Map:

Environment Cpacity Map:

Mane
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Render

Motor de render Scanline renderer

El motor de render que se ve en el curso es Scanline renderer, es un motor de render que
permite introducirnos a la creacién de graficos por computadora, el usuario aprendera a
configurar el motor de render para renders basicos y de ahi dar un paso a los motores de
render fisicamente correctos.

Configuraciones basicas para renderizacion

A continuacién, se muestra la configuracién final del render para produccion, primero se
mencionara los parametros que se deben controlar en el panel "Renderer"

En la parte de options deben estar activos las opciones
Mapping

Shadows

Auto-Reflect/Refract and mirrors

Con estas opciones activamos el mapeado, las sombras y que auto detecte los reflejos y
las refracciones.

Antialiasing
Mediante un filtro se especifica la calidad o nitidez de los bordes de los elementos.

Catmull Rom es el mejor filtro para mostrar con nitidez los bordes de los objetos a
diferencia del filtro Blend que genera unos bordes muy suaves por defecto. Aqui el usuario
debe decidir que filtro le es mas util.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darco.com.mx

157



Target: Production Rendering Mode
Render

Preset:

Renderer:  Scanline Renderer

nd Quad 4 - Perspective

Render Elements Raytracer Advanced Lighting

Comman Renderer

* Scanline Renderer
Options:
+ Mapping

v Shadows Farce Wireframe

Enable 55 Wire Thickness:

al Supersampler

Panel Raytracer
Dentro de los valores que se deben contemplar en este panel son los siguientes

Maximum Depth: indica mediante un valor numérico la profundidad de los rayos al tocar
objetos reflejantes y refractantes

En Global Raytrace Engine Options deben estar activas todas las opciones.
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Target: Production Rendering Mode
Preset: Mo
Renderer:  Scanline Renderer

Quad 4 - Perspective

Comman

Render Elements Raytracer Advanced Lighting

* Raytracer Global Parameters

to use at Max.

® Background

Global Ray Antialiaser
On:
Global Raytrace Engine Options

+ Enable Raytracng + Enable Self R
+ Raytrace Atmospherics  + Refl

+ Render
+ Render a
w Enable Color De ¢ | Fog Effects

Acceleration Controls Exdlude...
ow Progress Dialog Show Messages

Reset

Panel Advanced Lighting

Dentro de los valores a modificar con los siguientes

Global Multipler: Cambia el multiplicador global de iluminacién

Sky Lights: Cambia el valor de luz del cielo

Rays/Sample: Indica los rayos que habra en cada sampleo

Ray Bias: Indica los valores de desplazamiento de los rayos emitidos

Bounes: Permite especificar los rebotes de luz en base un valor numérico par
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——————

3 Render Setup: Scanline Renderer

Target: Production Rendering Mode
Preset: N =
Scanline Renderer
Quad 4 - Perspective
Comman Renderer
Render Elements Raytracer Advanced Lighting
v Select Advanced Lighting

Light Tracer

* Parameters
General Settings:
Global Multiplier: 1.0 *  ObjectMult.: 1.0
1.0

Cone Angle:

¥ Adaptive

Initia ing: 16x16
Subdiv C ast: 5.0
Subdivide o: 1x1

Shov

Pestafha common

Se puede generar la imagen de acuerdo al tamafo que se desee, dentro del panel common
del render Setup se puede configurar el tamafio de salida, para indicar el tamafio de salida.

Ir a Output Size, indicar el tamafio que se desea o en su caso escoger el tamafio de
acuerdo a los presets que vienen preestablecidos
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B
3 Render Setup: Scanline Renderer

Target: Production Rendering Mode
Preset: Mo ted
Renderer:  Scanline Renderer

Quad 4 - Perspective

Render Elements Raytracer Advanced Lighting

Common Renderer
Qutput Size
Custom *  Aperture Width{mm): 38.0
Width: 640
Height: 430
Image Aspect: 1.333

Options
¥ Atmospherics Render Hidden Geometry

Formatos de imagen

De acuerdo al trato que se le vaya a dar a la imagen se debe considerar en que formato
se debe de guardar la imagen generada.

Cuando sean para formato de video usar el formato: Avi

Cuando sean para formato de post-produccion se debe elegir entre los siguientes
formatos: TIF, TARGA.

Cuando sea un formato para impresion usar el formato: BMP
Cuando sea para edicion de fondo usar: PNG

Cuando sea para visualizacién usar formato: JPEG
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Bibliotecas
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Edger Jonsthen Guzman
Maonsalve
pets de

Equipo
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