APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

Ejemplo 1: Aplicar
materiales y mapas

1. Abrir el archivo materiales_mapas.max de la carpeta muestras del cd de
trabajo. La escena muestra un arbol sin hojas al que le podremos una textura,
asimismo asignaremos textura al piso y un material de reflejo a la tetera.

Si bien 3DS Max maneja mas de una decena de canales de imagenes distin-
tos, nosotros nos concentraremos en s6lo dos de ellos, particularmente, Difu-
so, Relieve y Raytrace para este primer ejemplo.

El canal Difuso es, en realidad, el color base de todo un cuerpo completo que
forma parte de una escena dentro de 3D Studio. Ahora bien, supongamos que
estamos modelando un paisaje. No alcanza con darle un color al material; es
necesario cubrir la superficie del objeto con un bitmap que represente el
terreno del piso. Precisamente para eso existe este canal, y aqui podremos
especificar la imagen que recubrird nuestro objeto.

Una técnica muy utilizada por los profesionales es la de fotografiar la relidad
y aplicarla al material como canal Difuso. Por otro lado, sabemos que toda
superficie, por mas lisa que sea, tiene siempre cierta textura, a la cual nuestro
tacto es sensible. Para ello existe el canal Relieve.

Con él podremos especificar un bitmap que represente el nivel de porosidad
o relieve de la superficie. El canal Relieve asigna a las zonas més oscuras de la
imagen una profundidad mayor que a las zonas claras. De esta manera, es
posible realizar efectos de veteado, rajado, rayado, cuarteado, escamado, etc.,
sin demasiado trabajo.
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2. Abrimos el Editor de materiales, dejamos en tipo Estandar Blinn. Luego
seleccionamos la primera esfera de las ranuras de muestra

Nombre de material

Ambiental es el color del
objeto en la zona que se
encuentra en sombra.

Difusa es el color que
refleja el objeto en su

zona mas iluminada, aqui

cargamos los mapas.

Especular es el color del
reflejo brillante del
objeto, sera igual que el
color difuso para que el
aspecto sea uniforme.
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_&ﬂ.@q - Diefault »|  Estindar  Autoiluminacion,
sustituye el
Parametios basicos de sombreador | color ambiental
Irnn I [ Alémb. [~ 2lados por el color
[~ Mapacaras | Facetado  difuso, sillegaa
100 el color
[- Parametros bésico: lt3|i.r|1n _ | ambiental
 AUEILMINAC N — —
™ desaparece por
Ambiental: - I~ Color [0 3 | completo.

Difuza: -J

Opacidad: [T00 2L Opacidad, si el
valor esta por
debajo de 100 el
material
transmitira luz y
el color de ésta
se combinara
con el Color de
filtro.

Ezpecular I:IJ
— Rezaltes especulare:
Mivel especular: |D ﬂ J
Lustre: |1D ﬂ J
Diehilitar: [07 2

Nivel Especular, indica
cuanto de iluminacién va a
recibir mi material.

Lustre, adelgaza la incidencia
de luz, le da un ancho a la
iluminacion.



APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

3. Le ponemos nombre «arena» a esa primera esfera. Luego en la cajita de Difusa

hacemos clic para cargar el mapa de imagen de arena para el piso. Se abre el
visor de materiales, alli escogemos Bitmap y buscamos en la carpeta mapas
del cd de trabajo la imagen arena.jpg.

[GlEditor de materiales

Exploracion

[Material

Opriones  Utilidades

Mo %X (@ |4 (%ol @[T & &

[& ¥isor de materiales/mapas

r Examinar desde:
Biblioteca mat.
Editar mat.
Fanura activa
Seleccion
Escena

#IITIYY

MNuevo

r Mostrar

[~ Materiales
¥ tapas

[~ Incompatibles

[- Pardmetroz basicos de sombreador

IBIinn 'l

[ 2lados
[ Facetads

I~ Alémb.
[ Mapa caras

[- Parametros basicos Blinn

|—@ Ambiental:

= Difusa:
g Especular: l:IJ

="

r Autoiluminacion

[~ Color ID_ﬂ J

Opacidad: [100 2| |

[~ Sélaraiz
I~ Por ohjeta

Mapaz 2D
Mapaz 3D
Cajistas
Mods colar
Otroz
Todos

L Tie e Tie Tie e |

|Ningun0

& Cavidad

i Celular

i Color de vérice

& Combustion

& Compuesto

& Cuadros

i Degradada

& Dezenfoque de particulas
& Edad de particulas
& Estuco

& Humo

i Madera

i Mixto

& Mozaicos

& Moteado

£ Multiplicar RGE

& Mamal

& Mamol Perlin

i Mascara

i Ondaz

& Planeta

& Rampa de degradado
I Rayhrace

F Reflexion/refraccion
S Refranridn de rrizkal

4. Luego clic en botén Ir a as-
cendiente para modificar las

P2 %X @ |4 %ol |G ||W propiedades del mapa.
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- tapaz
Cantidad Tipo de mapa
™ Color ambiertal . .|‘|EID ﬂ Minguno |
Jv' Color difusa ... [100 ﬂ |  Mapa #7 [arena JPG) A
[ Color ezpecular . |‘|EID ﬂ Minguno 5. Clic en la seccion de Mapas
™ Mivel especular . |‘|EID ﬂ Minguno | y arrastrar, desde el recuadro
™ Lustre ........ [T00° 2] Ningurio | Color difuso, la textura al re-
[~ Autailuminacion . |‘|EID ﬂ Mitiguno | cuadro de Relieve para copiar
[~ Opacidad . ... [0 2 Minguna | el mapa de imagen. Escoge-
[ Color Filr ... |‘|EID ﬂ Hinguno mos la opcion COpIa en la
I~ Believe. . ... .. ventana que nos sale.
[T ERE Copiar {calcar) mapa x|
™ Refracci . |
[ Desplaz: [ Metodo |
r " Caleao |
r ... I & Copia I |
I " Cambiar |
o |
... Aceptar Cancelar | |
... |

6. Doble clic en la ranura de
muestra con el mapa asignado
y la agrandamos manualmen-
te arrastrando desde las esqui-
nas. En la casilla de valor le
damos 90 unidades al relieve
de la arena y vemos de inme-
diato el cambio en la muestra

: ampliada. Luego cerramos el
I v Hell_eve ........ = I apa #8 [arenaJPG) | . d |
™ Reflesicn. ..... I‘IDD = Minguno | visor de muestra que amplia-
[~ Refraccisn .. .. |1DD ﬂ Minguno | mos.
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7. En nuestra escena seleccionamos la caja que hace de piso, para aplicarle el
mapa de imagen. En el Editor de materiales clic en el botén Asignar material
alaseleccion. Para apreciar el material en la escena clic en el boton Mostrar
mapa en el visor. F9 para hacer un render rapido y apreciar el mapa de arena
con relieve.

(3] Editor de materiales - arena [SlPerspectiva, fotograma 0(1:1) =t
Material Exploracion  Opriones  Utilidades ot |7|T|T C o X IAIpha RGE 'l l:‘

BT

Asignar material a la seleccion Mostrar mapa en el visor

8. Acto seguido le daremos la textura al arbol sin hojas de nuestra escena. Lo
hacemos de la misma manera que para el piso. Escogemos la segunda esfera,
material Blinn y le ponemos de nombre madera. Después si queremos le
damos valores al Resalte especulary al Lustre si queremos darle brillo a nues-
tro material. También le podemos dar relieve para simular rugosidad de la
textura. Finalmente seleccionamos el arbol de la escena y en el editor de
materiales clic en Asignar material a seleccion. Otro f9 para visualizar.

%2 (8% % @4 % o[@]
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9. Esto ya se esta poniendo bueno. Veamos ahora un vistoso material de reflejo
que aplicaremos a nuestra tetera.

Escogemos el tipo Metal para nuestro material y le damos un color difuso gris
claro. Este gris sera el color de nuestro metal pero si queremos podemos darle
otro tono de color desde Difuso. En la seccién de Mapas, clic en el para
asignarle material Raytrace a la opcion de Reflexion.

[- Mapas & Nuevo F Edad de particulas
) . Est
Cantidad Tipo de mapa ~Mostrai——— g Hz::;o

|~ Color ambiertal . .|1DD ﬂ Hinguno |,. I~ tateriales 7 Madera
I Color difuso . .. .|1DD ﬂ Minguno || |IZ lh"lapas B & Mixto
I~ Color especular. |1DD ﬂ Hinguno | MEEI R & Mosaicos
I~ Mivel ezpecular . |1DD ﬂ Minguno | I~ Sdl "?'JZ gmo:?al?ﬂo RGE
™ Lustre ... 100" 2] Miriguna: | I~ [Foretiio @M:”r;lcar
[ Autoiluminacian . |1DU ﬂ Minguna |  Mapas 2D F Marmol Perlin
o Opacidad . . . .. |1DD ﬂ Minguno | " Mapaz 3D & Mascara
I Colar Filra .. ... [100” 2| Ninguno | ¢ Caiistas & Dndas

) — . 7~ Mods color {F Planeta
I~ BRelieve. ... ... E= Minguno O

— 103

I~ Reflexién . ... .. 100 = Minguno % Todos & Ravtace
I Refracsion ... [100 3] Hinguna i R eflexion refraccisn
[~ Desplazamisnto .|1DD ﬂ Minguno | & Refraceion de cristal

10.Clic en el boton Ir a ascendiente para modificar los parametros del material.
Le damos valores en su nivel especular

metal reflejo E standar
5

= Parametros basicoz de sombreador |
IIMBtal =] I [~ &lamb, [~ 2lados
[~ Mapacaras | Facetado

= Parametros basicos de metal |
r Autailurninacidn

|E Ambiental: I:I [ Color ||:I ﬂ J
Difusa: |:|J
Opacidad: Wﬂ J

Resaltes especulares

Mivel especular. B0 2| |
Luistre: |85 ﬂ J
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11. Volvemos a la seccién de Mapas y en la casilla de valores de Reflexion le
damos 30 unidades para que el reflejo no sea tan saturado. Acto seguido
seleccionamos la tetera y le asignamos el material. Si no estamos conformes
con el reflejo que produce la tetera modificamos los valores de Resalte espe-
culary especialmente reducimos o aumentamos el valor de reflexion.

Resaltes especular Perspectiva, fotograma 0 (1:1) -0
Mivel especular§ [80 J an ’TFF © ®» X [spharce = l:‘
Lustre; [53 J ‘ .
T+ Pardmetros extendidos
T+ Supemuestien
[- Mapas
Cantidad Tipo de mapa

I™ Color ambiertal. [T00 2| Hinguna
I™ Color difuse . ... [T00 2 Hinguna '8
I~ Color especular . lﬁﬂ Hinguno

[~ Mivel especular . lﬁﬂ Minguno

[~ Lustre lﬁﬂ Minguno

[~ Autciluminacion Wﬂ Minguno

[~ Opacidad [T00 2] Hinguna =
I™ Color Fila [To0” 2| Hinguno

I” Relieve....... [30 3 Minguria

¥ Refiesion. ... [B0]| _ Maps#12 [Rayliace)

12. Para finalizar la composicion 3d del [
paisaje, haremos el fondo degradado que
simularé el cielo. En el editor de materia-

les clic en la cuarta esfera, le ponemos de [ T —
nombre «cielo». 2 8 3 | @ | 4+ 1% | 01| @ T & ¢
Luego clic en Asignar material y dentro % [oe S
del Visor de materiales/mapas, escogemos & Fomder adss ‘
I .7 D d d @ Textud" Entomo apeadnll:anal de mapa explicito j
aopcion Degradaco. [¥ =i mapa atras Canaldemapa: [T 2]

. , ., Destaze Mosaica  Simetria  Mosaico Angula
Clic en el botén de opcién Entorno U :f0 i ©F oy 0o s
U oot | o O il Y

& Uy v wl w ozl
Rotar
Desenfoque: [1.0 2| Desf desent:[00 El
N Ruido ]

[- Parametros de degradado |

Después cambiamos los colores para el

Mapas
degradado desde las opciones de | cor -I Ninguna 3

Parametros de degradado. Cokor 2 Wheme o
Color 3 | Ninguna | =3
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13. Nos queda designar ese material degradao como el entorno de nuestra com-
posicién. Para esto nos dirigimos al menu Renderizacion / Entorno. Cogemos
desde el Editor de materiales nuestro material degradado que hemos creado y
lo arrastramos hasta el recuadro del Mapa de entorno del cuadro de didlogo
Entorno.

Renderizacisn  Personalizar  MAXScript 7

Render. .. Fi0

o ] ¥
Entarno | Efectos |
| - Parametros comunes |
r Fondo:
LR Mapa de entarnao: V¥ Usar mapa
' — cielo [ Degradada | |
r lluminacidan global: -
Tintar Ambiental:
- Miwel:
[ I -

F9 para hacer un render y
visualizar nuestra composi-
cion terminada. Cuando
querramos podemos modifi-
car los parametros de nues-
tros materiales y mapas y ver
en tiempo real los cambios.
Practiquen mucho porque en-
traremos a temas mas avan-
zados sobre los materiales y
mapas.

I 8 |
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Ejemplo 2: Crear un espejo

Este tutorial veremos como crear um espejo a través del editor de materiales.

1. Hacemos una caja como vemos en la figura. Preste atencion al crearla, pues
pues su altura debe ser negativa.

[- Parametroz |

Longitud:|14D.D ﬂ
.f-‘«nchura:|230.D ﬂ
AItura:|-5.D ﬂ

Segms Iongitud:|1 ﬂ
Segms anchura:|1 ﬂ
Seqms altura:|1 ﬂ

¥ Generar coonds. mapeado

2. Crear algunos objetos més frente a
la Caja puesto que luego seran re-

flejados.
[- Pardmetros basicos de sombreador |
3. Abra el editor de materiales y | |metal g Mome 2
escoga un sombreador Metal. El [ Ihapajoores) T hecotod
color difusa debe ser un color grisy = FelSelios basEos e et |
hacer que los resaltes especulares £ Anbirial ] g ~ coor [N
tengan brillo como vemos en la fi- Diwsa [ ] |
gura: Opacidad: [T00 2| |
— Resaltes especulare
Mivelespecular [ED 2| |
Lustre: Wﬂ J

I 91
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4. Para darle la propiedad de reflejar a los objetos que tiene en frente, le asigna-
mos un material Raytrace en el canal de mapa Reflexién.

E Miapes 3
Cantidad Tipo de mapa Ninguno
. - = == o
I~ Color ambiental . .|1DD ﬂ el a gl |[ |— =20 |2XW
. = z B Atenuacion
[ Color difuso . .. .|1DD J Minguna | & Bimap
I~ Color especular . |1DD ﬂ Hinguna | F Cavidad
. - . £ Celular
™ HMivel especular . |1DD J Hinguno | = & Color de véttice
[~ Luste ... .. |1DD ﬂ Minguno | nat, F Combustion
. . = - B Compueszto
™ Autgiluminacian . |1DD J Minguno | . & Cuadios
[ Opacidad .. ... |1DD ﬂ Minguno | ggeﬂfa?adﬂ . |
’ — = esenfoque de particulas
[~ Color Filro . .. .. [T00 3 Minguno | & Edad de particulas
[~ Relieve . ... ... [30 3 Minguro | —— gﬁsmm
umao
v Feflesion . ... .. |1DD ﬂ' tapa #4 [ Haptrace | I & Madera
Tm—— Mist
[ Incompatibles gM:sDaicos
[~ Sélaraiz &F Moteada
[~ Far ohieta A Multiplicar RGE
B Mamal
" Mapas 2D & Mamal Perlin
" Mapaz 3D B Mascara
¢ Caijistas & Ondaz
£~ Mods colar [ Planeta
£ Otros
® Todos & Raytrace

5. Finalmente seleccionamos la caja que hara de espejo y le asignamos el ma-
terial que acabamos de configurar. Como retoques finales para que la escena
sea convincente, le agregamos luces y un angulo adecuado de camara.

I 10 |
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Ejemplo 3: Crear material de plastico

En este ejercicio mostraremos como aplicar una textura de plastico a un objeto.

1. Primero crearemos un objeto cualquiera, en este ejemplo utilizaremos una
tetera, ademas le pondremos luces con sombras y una superficie.

2. Entramos al editor de materiales y dejamos en el tipo de sombreador por
defecto Blinn. En sus parametros basicos le damos un azul oscuro en color
ambiental y un celeste en Difusa, el especular lo dejamos en blanco. Ademas
le damos valores a los resaltes especulares para que el material sea brillante,
guiémonos de los valores de la figura.

000

%2 |8 | X |@ |4 %] o) |@ (I &
%, |02 - Default 4

[- Pardmetros basicos de sombreadar

[Bin = T akmb
[~ Mapacaras

Estandar

[~ 2lados
™ Facetado

[- Parametros basicos Blinn

r Autoiluminacion
g.&mbiental: - |§ ™ Colar |D ﬂ J
I

Diifusa:
g Especular: I:IJ Opacidad: Wﬂ J
— Resaltes ezpeculares

Mivel especular: ISB ﬂ J

Luistre: I?ﬂ J
Debilitar: [07E 2
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3. Entonces para darle a nuestra tetera un aspecto de plastico con textura, le
asignaremos Ruido al canal de mapa Relieve con un valor de 45. Ya sabemos
que debemos hacer clic en el boton Ninguno y se abre la ventana del Visor de
materiales/mapas. Alli encontraremos el material Ruido.

[ Opacidad .. ... I'IDD ﬂ Minguno |

[ Color Filtra .. . .. 100 ﬂ Hinguno
Iv Relieve. . ... .. A5 tapa #5 [Ruido ] -I
[~ Reflesion . .. ... |1DD — Minguno

4. Cuando le asignamos ruido al canal de relieve, automaticamente Max se
ubica en los parametros de Ruido. Alli le damos los siguiente valores:

| - Pardmetros de mido |

Tipo de ruido: % Regular ¢ Fractal ¢ Turbulencia

Umbral de muido: .-'-‘«Itl:l:|1_E| ﬂ Niveles:lB.D ﬂ
Tamafio: [0.7 ﬂ Bajo:[0.4 ﬂ Fa&e:lD.D ﬂ

Mapaz

Calar 1 Minguno | [w
Calor 2 - Minguno | I

Cambiar

5. Le damos render y ya tenemosmlisto nuestro material de plastico

I 12 ]
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Ejemplo 4: Material de metal

Vamos a mostrar como aplicar una textura de metal a un objeto haciendo
como que refleja el ambient. Esto lo conseguiremos a través de Raytrace.

1. Seguiremos utilizando una tetera, ademas le pondremos luces con sombras y
una caja que servira de superficie donde se posa la tetera.

2. Entramos al editor de materiales y en el tipo de sombreador seleccionamos
Metal. En sus parametros basicos le damos un azul oscuro en color ambiental
y un celeste en Difusa. Ademas le damos valores a los resaltes especulares
para que el material sea brillante, guiémonos de los valores de la figura.

[- Pardmetros bagicos de sombreadar

IMetaI 'I

I~ Alamb.
[~ Mapa caras

[~ 2lados
[~ Facetado

Parédmetros basicos de metal

r Autoilurninacion

[ Colar ID_ﬂ J
Opacidad: Wﬂ J

g Ambiental: -Jlﬁ

Difusa:

— Rezaltes especulares

Mivel especular: |83 ﬂ J
N

Lustre:

3. Entonces para darle a nuestra tetera un aspecto de metal, le asignaremos
Raytrace al canal de Reflexion.

™ Relieve...... .. ISU = Mirguno
[ Reflesion ... |'ID = Mapa #7 [ Rayhrace ) I
[~ Rehaccidn .. .. |'ID = Minguno

4. Cuando le asignamos Raytrace al canal de Reflexién, automaticamente Max
se ubica en los Parametros de Raytrace. Hacemos clic en el boton Ninguno,
del campo Fondo y escoger el bitmap . Ubicamos cualquier textura. Para este
ejemplo se utilizé el bitmap Lakerem.jpg que viene en el directorio de Maps
de 3ds max.
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[- Parametros de Raptrace |
Opciones locales——————  Modo de trazado——

v Activar Bapace & Deteccidn auto.
" Reflexitn
" Refiaccidn

v Atmosfénicas de Flapiace

¥ dctivar auto-reflexiondrefraccicn

¥ 1D material reflexidn/refraccicn

Excluzion local. . |

Fonda
" Usar configuracidn de entoma
o - [ tapa #8 [Lakerem.jpg) |

5. Al escoger el bitmap, aparecera una nueva seccion de Coordenadas de mapa.
Le damos un poco de desenfoque para que se pierda la figura bitmap que le

asignamos.
[- Coordenadas q
» Te:-:turalH Entarno Mapeadn:lEntnmn eshérico j
¥ bostrar mapa atrds Canal de mapa: |1 ﬂ
Desfaze tMosaico  Simetria  Mozaico dngulo

B[00 20 2 I g 00 3
A ] I Y o
&L b i w:[00_ 2]

Desenfoque:|‘|_3 = Desf. desenf.:lD_DdS ﬂ

6. Para finalizar escogemos
otra ranura y en Difusa le
asignamos el material Cua-
dros con un mosaico de 7.0
enUyV.

7.Rendery esta es mas o me-
nos la imagen que queria-
mos.

14
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Ejemplo 5: Textura por caras

En primer lugar escaneamos las caras del modelo que vamos a realizar, en
este caso una caja piezas lego.

1. Creamos en este caso 6 archivos jpg, uno por cada cara de la caja. Busque-
mos en la carpeta mapas del cd de trabajo, alli estan 6 archivos Ilamado
caral.jpg, hasta cara6.jpg.

- Farametroz |
2. Una vez tenemos preparados los mapas para Lnngitud:] B0 ﬂ
las texturas, y creamos una caja, con las me- dnchua[500 2]

didas que vemos aqui:

.-’-'-.Itura:l 15.0 ﬂ

Segms Il:nngitud:l 1 ﬂ
Segmsz ann::hura:l 1 ﬂ
Segms altura:l‘l ﬂ

Iv Generar coords. mapeadao

3. Lo que haremos sera convertir la caja a Malla poligonal editable para identi-
ficar cada cara de la caja. Luego seleccionamos el subobjeto Poligono y selec-
cionamos una de las caras. Después ubicamos las propiedades de poligonos
del panel de comandos y definimos la cara seleccionada con un ndimero, tal
como vemos en lafigura

| - Propiedades de poligonos |
I aterial:

Definir ID: [ 2]
Seleccionar (D | 1 ﬂ
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4. De esa manera vamos asignandole una ID a cada cara de nuestra caja.

[- Propiedades de paligonn: |

b aterial:

Definir ID: [ =
Seleccionar (D I 3 ﬂ

5. Una vez definidas todas las caras con sus ID “s respectivas entramos al editor
de materiales y seleccionamos una ranura vacia. En tipo de material escoge-

[&) ¥isor de material napas

mos Multisubobjeto.

Cl@ & %o @I

§ |02 - Defauit

jl E¢tandar I

r Examninar desde:
" Biblioteca mat.
£ Editar mat.
£ Ranura activa
" Seleccidn
 Escena

® Nuevo

— bostrar
¥ tateriales

[~ tapas

™ lraronatibles

|Multi.-"5ub0biet0
— e @ | 2K

@ Auquitectonico

@ Compuesto

@ Doz lados

@ Estandar

@ Ink 'n Paint

@ Mat de Lightzcape
@ Mate/Sombra

@ Material carcaza
@ Mezcla

' (Y]] b

@ haytrace

@ Shellac

@ Superior/Inferior

@ Sustitucion de iluminaci

6. Nos abre la persiana de multisubobjeto. Alli clic en el boton Definir nime-
ro, donde se nos abre una ventanita. Sabemos que nuestra caja tiene 6 caras,
entonces ponemos 6 en nimero de materiales.

Definir nidmero de materiales x|

Mimero de matenales: | B ﬂ

Aceptar
Cancelar

I 16 |
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7. Lo que haremos ahora seré asignar =101 x]

Material Exploracion Opciones  Ukilidades

a cada ID una imagen bitmap, que
construimos previamente en Corel
o Photoshop. Hacemos clic en el
botén submaterial primero y luego
en el boton Difusa para agregarle el
bitmap correspondiente.

RO S e H OO

P22z (85 X | | £ % |0 & ([T 3
%, (02 - Default vI Multi/S ubabieta

[- Parimetras bésicos de Mulli/Subobjsta |

(] Drefinnir ndmero | Afiadic ‘ E\immar|

M M Submaterial Aot/Des
.|1_ [ Mateial#1 (Esténdar) [T ¥ =
n [ [ Mateisl #2 (Estindar) [ &
ﬂ [7 [ Mateial 43 (Estinda] [[]
[£ [ Mateial#4 [Estnda] [T
Ml 5 [ Mateia 5 (Estindar) [0 W
[ [ Materisl 8 (Estindar) [ &

8. Una vez asignados todos los bitmaps a las caras de la Caja le creamos hace-
mos el render para ver el trabajo final. Obviamente le daremos una ilumina-
cion adecuada con sombras y una superficie donde repose la caja.
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Ejemplo 6: Texturar una pared

En este tutorial vamos a crear una textura para una pared o muro, para crear el
aspecto de una pared deteriorada y hace zonas con diferentes texturas.

1.En laimagen siguiente puedes ver el modelo base para aplicar las texturas.

e o e T

2. Abrimos el editor de materiales y creamos una textura nueva, en la ranura de
color difuso, creamos un mapa tipo «mixtura», o sea, mixto.

et E | =
> ‘ —e =[5,




APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

3. En laimagen que ves abajo, es la
imagen que utilizaremos como
mascara para separar la dos textu-
ras y hacer la mezcla. Esta imagen
separara las dos zonas para la tex-
tura. Esta imagen se llama
mascaral.jpgy estd en la carpeta
mapas del cd de trabajo.

4. Estatextura laaplicamosen (/= e |
casilla marcada como mapa o
#3, pulsamos y selecciona- A - Minguno |2

mos esta imagen. Cambiar
Calar 2 Mitgunao ¥

Cantidad de ||j,[| J Mapa #3 [mascaral.jpg] | v

mezcla:

"Euwa de mezcla

| F [~ Utilizar curva

5. En esta imagen puedes ver como
queda el modelo con la textura
aplicada.
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6. En la zona blanca, vamos aplicar una tex-
tura de ladrillo viejo. Dicha textura se lla-
ma ladrillo_viejo1.jpgy se encuentraen la
carpeta mapas del cd de trabajo.

Pardmetros de mezcla |

7. Seleccionamos Color2 y

aplicamos este mapa de Mapas
ladrillo viejo. Mirguto v

Cambiar |

Colorz [ ] Maps #4 (ldilo_sisiol jpg) | ¥

E:ZLIT:;H e ID(U ﬂ tapa #3 [mascaral.jpg] | Iv

"Eurva de mezcla

| . [ Utilizar curva

8. Aqui ves como queda la textura. Para ajustar el mapeado, modificamos los
valores de mosaico, hasta que quede a nuestro agrado.

S T

Imagen belmae riges paea webhoaied visiaadsbo_visiol oo |
A [ Resoe/fucacién |
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APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS

9. Ahora vamos a complicar algo mas la textura, y en la casilla que marca el

color 1, que seria la zona negra, vamos a crear una textura compuesta.

| ©

[~ Evamirar desde: ———
T Binlicteca mal.
| ™ Edilai mak
I Rz eoliva
™ Selecciln
 Escena
| & Muevo
[~ Mostiar
] T beganal
_r; Wanak
I~ sdomiz

™ Foc byt

Cl'ﬂlﬂﬂ'r-*—“._ 2 Mlplﬂ[mﬂﬂl‘l‘!ml !p‘ -~ Doz

[EEes@ | X3

F Adcbe Phetcshap Plugrln Flter
iF Adcbs Fremere Video Filer

& Agus

B Aleruiscion

& Caidad

I Coldar

I Coke de véiice

o Comousslo

-

o

IF Degradacs

iF Desenfoque de particula
F Edad d= paticidas

i Eshico

I Huma

¥ Imagen bimap

IF Ladslas

i Madma

W Midurs

i Maoteado

I Multplcar REER

I Marmal

i Mémc| Perdin

& Matzaia

iF Plareita

| Cancelr |

f | I Utigarcures | Acapta

m

(=}

)

3
o 2 e | X [P %] o | @I

Colar 1: %, IMapa #5

j Compuesto

Pardmetros compuestos

Establecer nimero

Numern de mapas: 3

Mapa 1: Minguna | I~
Mapa 2: Minguno | v
Mapa 3 Minguno | "2
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11. Pulsamos el mapa 3, y creamos una textura de mascara.

[EEse | 2x i

& Humo
& Imagen bimap
i Lasito:
& Madera
Examinar desde —— | & Midua
7 Biblioeca mal. & Moteada
 Edilos mal, & Muliphcar AGE
€ Harmra acliva & Ham
" Seleccitn =ik
S —
& Musva .
m i e & Flampa de dearadado
X2 e @ e [T 2 Baivce
o = | (@] % e @[T Mt et
Color 1 %, [Mapz 5 =]  Compusso | it F Fiehacerin de crstal
I siloraiz & Remcling
I r Forohein & Rurdo
B Ssids
 Mapee D & Selpicadun
 Mapas 30 F Sinetiia plana
" Cojistaz & Trita AGE
™ Mads color B HaEdgeeTen
T Ohos FVRayHDRI
& Todot FVReMap
Acapiar Cancely

12.En la textura de mascara tenemos dos ranueras, una con el mapa de la textu-
ra, y otra llamada mascara donde aplicamos la imagen que definira la masca-
ra o zona delimitada de la textura. Pulsamos en mascara y elegimos imagen

bitmap.

4 — -

0 tedabe Photashop Flug-n Flles

;& & Adaobe Premise Vidao Fikar
o fgus
| iF Ateswaacion
| & Cavidad
o 8 Celde
I:l i Color de wétice
N s FHanirs sotme & Combrzbon
=) ™ Selaccitn ¥ Commpuigsio
B Ewera & Cuadroz
. | & % i Degadado
U _I L] ES il ¥ Dessrfoque ds particiis:
i i I Edlad de paiticyas
P & [ | X | @] %] e, )80 (W48 |r.q.1....+= i
F Menz o
lapa3: . [Mapaits - Mascaa lﬁ
T~ Galaralz F Imagen biman
- Fadmetios de méd I~ FParomsio
B Madess
7 Magas 2D o Mishura
i Mepaz 3D I Malesdo
1 Cajstas ¥ Mubiplicar RGE
i~ Mods color IF Mamol
 Okos
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APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS :E

13.Aqui vamos a poner una imagen llamada manchat.jpg del cd de trabajo,
para simular zonas de machas y suciedad.

14.Tal como llevamos la textura, podemos ver en el visor como va quedando.

15.Volvemos a la textura de mascara y seleccionamos el mapa para esa textura,
o sea, para la zona negra, para complicar mas la cosa elegimos un material de
ruido, y cambiamos los colores para obtener el tono deseado.

i e e

¥ Befraccion de crstal

ElalX|@|w % ol® (M@
R =] _ e |

& Salpicadwa
F Simelria plana
& Tinta AGB

& VRayE doesTex
& VRayHDRI

& VRayMap
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16.Volvemos atras, para poner la textura al mapa 2. Creamos un material de
ruido.

17.Para el mapa 1 usaremos usaremos un mapa de imagen bitmap y aplicare-
mos la imagen pared.jpg de la carpeta mapas del cd rom. Esta seria la textura
de la pared en blanco.

24 |



APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

~ Enamngs desde ———
" Biblioteca mal.

1 Edbor mat

™ Hanlia acliva

“PaTE

o || X |@|vi%| o |@INTey
Caloe 1: %, [Mapa 5 ~|  Compuest
[= Paramelros comguesios ] I~ Pootets
" Mapaz 20
" Mapas 30
© Caistas
—  Mods cool
Maps 2 Mapa #3 [ Audo |  Otee
Mapa3  MapallE (Miscsa) | 2T

@- . 09 - Predeterminado [ Estdndar )
H . Color difuzo: Mapa B2 [ Mistura ]
\E ! Color 1: Mapa #5 | Compuesta ]
& ﬁ Mapa 1: Mapa #10 (pared.jpg)
& . Mapa 2: Mapa #3 [ Ruido ]
! Mapa 3: Mapa #E [ Mazcara |
F - Mapa: Mapa #8 [ Ruida ]

Mascara tapa #7 [manchas jpg)

- ! Color 2: Mapa #4 [ladnilla_vigjol.jpg)

-l r Cantidad de mezcla: Mapa #3 [mazcaral jpg

Ey—
A Celular

F Colon de vitice

& Combestion

F Compeassta

iF Cuadios

A Degradada

I Dietaniogue de paticu
F Edad de particulas

¥ Edluce

F Madera

& Minhurs

A Moteado

M Mulliphe.ar AGB
A W&ol

& Mot Peain
& Miscma

A Planeta
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Ejemplo 7: Mapas de opacidad

1.Vamos a crear una esfera que representara el planeta Tierra.

2. Luego abrir el Editor de materiales en el campo Nivel Especulary Lustre dar
el valor de 0. En la lista de sombreadores basicos activar la opcion 2 lados.

[- Parametos basicos de sombreadar |
IBlinn =] I &lamb. W 2lados
[~ Mapacaras | Facetado

— Resaltes ezpeculares

Mivel especular: ID ﬂ J
Lustre: IEI ﬂ J
Dehilitar: [07 2

3. Usaremos una imagen colorida para o el canal Difuso y una imagen en alpha
(blanco y negro) para el canal opacidad. Mostraremos las imagenes que usa-
remos para este ejemplo:
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APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

4. Ahora expanda la lista Mapas y clic en el boton de color difuso. Escoga el
bitmap mundo.jpg ubicado en la carpeta mapas del cd rom. Luego aplicar el
material a la esfera en el visor.

[- Mapag i
Cantidad Tipo de mapa
[~ Color ambiental . .|1EIEI ﬂ Hinguno

o C
v Color difuso ... [100 ﬂ tdapa #1 [mundo.jpg) |

5. Después clic en el boton de Opacidad de la lista de Mapas y escoga el
bitmap mundo_opacidad.jpg.

™ Autciluminacice . |1DEI ﬂ Minguno |
v Opacidad ... .. |1DEI ﬂ apa #2 [mundu_u:upacidad.ipg]|
™ Color Filro . . . ... [100 2| Minguno |

6. En los pardmetros del Bitmap dele los valores de Desenfoque en 0,001.
Renderizar la escena para ver los cambios.0
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Técnicas

Textura de reptil

Aplicar textura a un modelo es una
tarea simples en Max. Basta con se-
leccionar un mapa, aplicar al mo-
delo y mapeamos conforme su es-
tructura. ;Como se hace esto? La
respuesta es simple. Es impresio-
nante el real poder del Editor de
Materiales en concepto de realis-
mo 3D. Vamos, en este pequeno
espacio, a mostrar como dejar su
modelo lo mas real posible. Vea este ejemplo. Se trata de una criatura mode-
lada en Max.

Observe que la iluminacion es de
fundamental importancia. llumine
su modelo con por lo menos 3 lu-
ces basicas (dirigase al capitulo 13
sobre iluminacién). Después de
construir su modelo aplique una
textura basica en el canal Difuso de
sumodelo.

El primer paso para tener la textura
de un personaje real es darle volu-
men. En este ejemplo aplicamos un

mapa de textura en el cana Relieve.
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Puedes aumentar mucho el realis-
mo haciendo que el Nivel especu-
lar se destaque en el modelo. Para
eso aplique un mapa de textura en
el Nivel Especular.Vea como las lu-
ces especulares resaltan su modelo.

Use la textura text_reptil. TGA del
cd rom de trabajo.

APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

Ademas podemos realzar los colores de las luces especulares. En este ejemplo
se adicion6 un Ruido Verde y Amarillo para realzar el canal Color Especular.

[- Mapas

Cantidad Tipo de mapa
|~ Color ambigntal . Wﬂ MHinguno |
¥ Colordiuso ... .[T00 2|  Mapa #1 [text_reptil TGA)

¥ Color especular . Wﬂ
J¥ Mivel especular. [0 2|
I~ Lustre ..., Wﬂ
I Autoiluminacion . [100 2|
[~ Opacidad ... .. Wﬂ
™ Colar Filtra .. . ... [To0” 5|
v Relieve........ [30 3

Mapa #3 [ Ruido )

tapa #5 [text_reptil TGA]

Hinguno

Minguno

|
|
|
Ninguno |
|
|
|

Minguno

Mapa H2 [test_reptl TGA) |

Otro detalle interesante es poner una textura al ojo. Aplicamos um mapa de
textura de un ojo verde (usar ojo_reptil del cd rom de trabajo). Podemos
adicionar este mapa al ojo, y para darle més realismo debemos aplicarle un
mapa de reflexion tal como el raytrace o el Relexién/Reflaccién.

129 |



[G]

La magia de 3ds max 6

Textura patrén

1.

2.

I 30|

Intentaremos explicar algo que muchos se preguntan ;Cémo se hace para que
una foto sea tileable, patron o en otras palabras, que sirva para textura sin que
se aprecien los bordes al repetirla indefinidamente? pues en realidad, si se
dispone del gran Photoshop es muy sencillo.

Supongamos que tenemos una imagen de 320 x 240 como la de la figura que
NO es tileable, osea, que al repetirla se notaran sus bordes. Lo que haremos
sera ir al Photoshop v utilizar el filtro Offset (desplazamiento) en Filter / other
(otros), en horizontal y vertical damos un valor para ambos de -150.

Esto es lo que obtendremos, un desplazamiento de los pixels que dejara un
defecto de continuidad donde estan las lineas en rojo, asi que ;Tenemos que
corregirlo!

Cojemos la herramienta Clone Stamp o tampdn, mientras mantenemos pul-
sada la tecla Alt pinchamos en un lugar cualquiera de la imagen (menos en la
zona de error de continuidad) y asi definimos el punto de origen de clonacion,
luego solo tenemos que pintar sobre la linea de error tapando los defectos.




APLICACION DE MATERIALES Y MAPAS ::

3. Esta es la imagen que con un poco de practica obtendremos , sélo nos queda
volver a aplicar el mismo filtro Offset (desplazamiento) pero con valores
positivos, es decir 150 para horizontal y vertical.

4.Y esta es la imagen resultante, ahora esta textura es tileable o patrén o como
quieras llamarlo y la podras colocar tranquilamente en una escena de tu pro-
grama de 3D favorito, o como fondo de pantalla o como lo que quieras.
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