Efectos especiales y sistemas de
particulas

Los efectos especiales y los sistemas de partisafaberramientas de modelado
complementarias. Los efectos especiales crean ‘@ fuerza” que deforman otros
objetos, creando efectos de rizos, ondas, vietiéteza. Los sistemas de particulas
generan subobjetos de particulas para simular nieva, polvo, etc. (Se utilizan sobre
todo en animaciones.)

Objetos de efectos especiales

Panel Crear > Efectos especiaﬁl

Los efectos especiales son objetos no renderizgbkeafectan al aspecto de otros
objetos. Los efectos especiales crean campos deafgee deforman otros objetos,
creando efectos de rizos, ondas, viento, etcétera.

Los efectos especiales actian de modo simil ificadores, excepto que
influyen en el espacio universal en lugar delei to, como hacen los
modificadores geométricos.

Cuando se crea un objeto de efect Q:tosaﬂ muestran una representacion
alambrica del mismo. Puede trans r el efeqte@al igual que otros objetos de
3ds max Su posicion, rotacion y\ la afectan a su umacniento.
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Superficies deformadas por efectos especiales
Izquierda: Bomba
Derecha: Rizo

Posterior: Onda



Un efecto especial solo afecta a los objetdszados él. El enlace a efecto especial
aparece en la parte superior del catalogo de neaditines del objeto. Los efectos
especiales siempre se aplican después de lasomaasiones y los modificadores.

Cuando se enlazan varios objetos a un efecto espesi parametros de éste afectan a
todos los objetos por igual. Sin embargo, la digtade cada objeto al efecto especial o
la orientacion respecto al efecto pueden cambisesultado. Debido a este factor
espacial, el simple desplazamiento de un objet@pespacio afectado puede cambiar
el resultado.

También es posible aplicar varios efectos especeleno o varios objetos. Los efectos
especiales multiples aparecen en el catalogo déicamibnes del objeto segun su
orden de aplicacion.

Nota: Puede ayudarse de la funcion CuadrAuto paeatar y situar nuevos efectos

especiales con respecto a los objetos existerdes dbtener informacion detallada,
consulteCuadrAuto

Efectos especiales y objetos compatibles

Algunos tipos de efectos especiales estan
como primitivas geométricas, mallas, correctorgplines. Otros tipos se emplean con

los sistemas de particulas, como
Los efectos especiales Gravedad, aP, Vienttg®WdEmpujar pueden funcionar
con sistemas de particulas y t i e utilizarfioes especiales en la simulacion

dinamica. En este ultimo caso, ectos espEr@a se enlazan a objetos, sino que se
asignan como efectos norma n la simulacion.

En el panel Crear, cada efecto especial tiene erssagma denominada Objetos
compatibles, que muestra los tipos de objetos gaden enlazarse al efecto.

Técnicas basicas con los efectos especiales

Para utilizar efectos especiales, realice estasraexgenerales:

1. Cree el efecto especial.
2. Enlace los objetos al efecto especial.

r . : . e
%‘ Presione Enlazar a efecto especial en la barn@tamientas principal
(disponible en el icono desplegable Seleccionangwar) y, a continuacion,
arrastre entre el efecto especial y el objeto.

El efecto especial no afectara visiblemente adares hasta que lo enlace a un
objeto, sistema o conjunto de seleccion.

3. Ajuste los parametros del efecto.



4. Transforme el efecto especial con Mover, Rotar@alas. Las transformaciones
afectan directamente al objeto enlazado.

Es posible animar parametros de efectos espegialassformaciones. También puede
animar los efectos especiales si anima las tramsicones del objeto enlazado al
efecto.

Fuga de particulas y efectos especiales deflectores

Un deflector es un efecto especial que funcionaccbanrera que impide la fuga de las
particulas de un sistema de particulas. En ocasitaseparticulas extraviadas pueden
fugarse a través de un deflector en las circunstaistguientes:

« Siuna particula entra en contacto con el deflezdsr al final o al inicio de un
intervalo de tiempo y el error numérico en la sm@logo informa de ello.

« Siuna particula entra en contacto demasiado dertaarista de una cara a la
gue hace referencia un deflectorU y ninguna @smtuentra.

« Siuna particula se mueve rapidamente y apareceripoera vez demasiado
cerca del deflector, con lo que el primer ciclcadtualizacion dentro del sistema
de particulas hace que la particula pase el defleot que éste la perciba.

Esto no suele constituir un problema dado las rebotan en los objetos
sélidos y no se ven las particulas errantes. e constituya un problema,
puede utilizar un deflector plano en Iugar torU, una coleccién de planos
para aproximar la malla, o simple @naltasqu;tituya al plano. Existen
distintas soluciones, si una no functg edet@ceon otra.

Si las particulas se mueven ra defle@@reuentra en una situacion
determinada, por lo genera ado cerca delognpueden fugarse muchas
particulas a través de los defl res. Algunass/esta fuga puede solucionarse
cambiando el valor de Muestreo de subfotogramasiskelma de particulas o la
velocidad de las particulas. Otras veces debe ublickeflector lejos del emisor.

Ademas, las particulas imbuidasHi@char movimientgpueden filtrarse por los
deflectores, especialmente cuando se definen elitad®s elevadas. Para evitar que
ocurra, utilice métodos alternativos para impleraentovimiento similar a éste, como
variar la velocidad (consulteersiana Generacion de particylaefinir un angulo
superior para la cadena difundida por los sisteteaserosol (consult@istema de
particulas AerospSistema de particulas SuperAerysoltilizar particulas mas
grandes con mapa de textura animado.

Existen cuatro categorias de efectos especialesquk se puede acceder a través de la
lista de la categoria Efectos especiales en el Gaear.



Fuerzas

Estos efectos especiales se utilizan para afettarsastemas de particulas y dinamicos.
Todos pueden usarse con particulas y algunos tarnbiésistemas dinamicos. La
persiana Objetos compatibles indica los sistemasadmite cada efecto especial.

|- Tipo de obieto |
' Coaditura: [T
E mpuijar | f ko |

“artice | Biraztie |

EombaF |Seguir:recnnidni
Desplazar | Gravedad |

Yiento |

Efecto especial Motor

Efecto especial Empujar

Efecto especial Vortice

Efecto especial Arrastre Oq
Efecto especial Sequir recorrido Q

Efecto especial BombaP Q
Efecto especial Desplazar\/

Efecto especial Gravedad

Efecto especial Viento

Deflectores

Estos efectos especiales se utilizan para deflpatéiculas o afectar a los sistemas
dindmicos. Todos ellos se pueden emplear con pk$ig con dinamica. La persiana
Objetos compatibles indica los sistemas que adrada efecto especial.

Efecto especial DinaFlectP

Efecto especial OmniFlectP

Efecto especial DinaFlectS

Efecto especial OmniFlectS

Efecto especial DinaFlectU




Efecto especial OmniFlectU

Efecto especial DeflectorS

Efecto especial DeflectorU

Efecto especial Deflector

Geométrico/Deformable

Estos efectos especiales se utilizan para defdenggrometria.

Efecto especial FFD(Caja)

Efecto especial FFD(CIl)

Efecto especial Onda

Efecto especial Rizo

Efecto especial Desplazar

Efecto especial Conformar qg

Efecto especial Bomba

Basados en modificador Q

Se trata de las versiones d f&éspemal aedddicadores de objetos (consulte

Panel Modificay. Puede encon mas informacionEdactos especiales basados en
modificador

Modificador Curvar

Modificador Ruido

Modificador Sesgar

Modificador Afilar

Modificador Torcer

Modificador Estirar

Procedimiento

Para crear un efecto especial:

1. ﬁl En el panel Crear, presione Efectos especiales.



Aparece el panel Efectos especiales.

Seleccione una categoria de efecto especial &tda |
En la persiana Tipo de objeto, presione un botéefeleto especial.

w N

Consejo: Puede ayudarse de la funcion CuadrAuegréntar y situar nuevos
efectos especiales con respecto a los objetoertast Para obtener
informacion detallada, consul@uadrAuto

4. Arrastre en un visor para crear el efecto especial.

Consulte los temas sobre distintos efectos espsqi@ra obtener informacién
detallada.

Enlazar a efecto especigz:

Barra de herramientas principal > Enlazar a efespiecial

Utilice el boton Enlazar a efecto especial paraiasda seleccidén actual a efecto
especiab viceversa.

Procedimiento q)
Para enlazar la seleccion actual a \Q@Hpeci

1. Seleccione un objeto.

r
2. EEJ Presione Enlazar a efecto especial.

3. Arrastre una linea desde’el objeto seleccionada ledsbjeto de efecto
especial. También puede presioHapara seleccionar el efecto especial por
nombre.

El objeto de efecto especial emite un breve despalia mostrar que el enlace se
ha realizado.

Efecto especial Empujar

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Rar§ipo de objeto > Empujar

Menu Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Empujar



Empujar dispersa una nube de particulas.

El efecto especial Empujar aplica una fuersstemas de particulasistemas
dinamicos El efecto es ligeramente distinto segun el siatem

« Particulas: Aplica una fuerza unidireccional uniforme en diiéocpositiva o
negativa. Si se trata de una fuerza po gevyman la direccion del
atenuador del émbolo hidraulico. La %‘r )litud diukaza es infinita y
perpendicular a la direccion; puedelimitarla compcion Rango.

- Dinamica: Proporciona una fue unto (también llamadgacde punto)
opuesta al atenuado del ico bolo hidraulloa. fuerza negativa empuja
en la direccién opuesta. i ica, la aplicadémina fuerza equivale a
empujar algo con el$c%’

U

X

Icono Empujar del visor

Para crear un efecto especial Empujar:

1. B 1 En el panel Crear, presione Efectos especiatefa lista,
seleccione Fuerzas; después, en la persiana Tipbjet®, presione Empuijar.
2. Arrastre en un visor para definir el tamafio.

El efecto Empujar aparece como un icono de émhdtadico.
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Grupo Sincronizacion

Tiempo act/Tiempo des—0s nameros de los fotogramas en que el efectciedpe
inicia y termina su accién. Dado que Empujar muasearticulas a las que se aplica
con el tiempo, no se generan keyframes.

Grupo Control de intensidad

Fuerza basica—ta cantidad de fuerza que ejerce el efecto especial

Newtons/Libras—Esta opcion especifica las unidades de fuerza agaatael contador
Fuerza basica.

Una libra son aproximadamente 4,5 Newtons, y unthiews un kilogramo por

segundo al cuadrado. Al aplicar Empujar a sistetegsarticulas, estos valores tienen
s6lo un significado subjetivo, ya que dependerodddctores de ponderacion internos y
de la escala de tiempo que utiliza el sistema décpéas. Sin embargo, si se utiliza en
un sistema dinamico, el valor que aparece es etgusa exactamente.



Retroalimentar—Si esta activado, la fuerza varia segun la velocit#alas particulas
afectadas con respecto a la velocidad de destimst&desactivado, la fuerza
permanece constante, independientemente de ladasdiode las particulas afectadas.

Reversible—Al activarlo, se invierte la fuerza si la velociddel la particula supera la
velocidad de destino. Sdlo esta disponible si tgaaRetroalimentar.

Velocidad de destino—Especifica la velocidad maxima en unidades pomgiaima
antes de que Retroalimentar haga efecto. Solalesgtanible si se activa
Retroalimentar.

Ganancia—Especifica la rapidez con que la fuerza se aprositaavelocidad de
destino. Si se define en el 100%, la correccidnmeediata. Si es inferior, la respuesta
es mas lenta y "suelta". Sélo esta disponible aciga Retroalimentar.

Nota: Al definir Ganancia por encima del 100% sedeuproducir una sobrecorreccion,
pero en ocasiones es necesario superar la amairtigudebida a otros sistemas, como
la amortiguacién de CI.

Grupo Variacion periddica

Estos valores introducen variaciones en la afecta aleatoriamente al valor
de Fuerza basica. Puede definir dos forma enerar un efecto de ruido.

Activar— Activa las variaciones. @
|

Periodo 1—El tiempo en que la va@ de ruido realiza wtoaccompleto. Por
ejemplo, un valor de 20 indica un‘eiclo cada 20doamas.

Amplitud 1—La fuerza de Ncién (en porcentaje). Estadopatiliza los mismos
tipos de unidad que el contador Fuerza basica.

Fase 1-Pesfasa el patron de variacion.

Periodo 2—Proporciona un patron de variacion adicional (leguada onda) para
aumentar el ruido.

Amplitud 2—La fuerza de la variacion de la segunda onda (ereptaje). Esta opcién
utiliza los mismos tipos de unidad que el contdelerza basica.

Fase 2—Pesfasa el patron de variacion de la segunda onda.

Grupo Rango de efecto de particulas

Permite restringir el rango del efecto de Empujan &olumen especifico. Esto sélo
afecta a sistemas de particulas, no a dinamicos.

Activar— Active esta opcion para limitar el rango del efexctina esfera, mostrado
como una esfera con tres aros. El efecto se ataAdaonforme las particulas se
acercan al limite de la esfera.



Rango—Especifica el radio del rango del efecto en unidade

Grupo Mostrar icono

Tam. icono—Define el tamafio del icono Empujar. S6lo se a@ipaesentacion y no
altera el efecto de Empuijar.

Efecto especial Motor

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Rar§ipo de objeto > Motor

Menu Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Motor

Motor dispersa una nube dWas.

El efecto especial Motor funciona coempujar pero aplica un momento rotacional a
las particulas u objetos afectados en lugar ddueraa direccional. Tanto la posicion
como la orientacion del icono de Motor afectansgparticulas, que giran en remolino a

su alrededor. Si se utiliza en dinamica, la posic@ativa del icono respecto al objeto
afectado no tiene efecto, pero si la orientacidncdeo.

Icono del visor Motor (con sistema de particulée iaquierda)



Para crear un efecto especial Motor:

v | i . .
1. B EI En el panel Crear, presione Efectos espacraleuerzas >
Motor. En la lista, seleccione Fuerzas; en la pessiTipo de objeto presione

Motor.

2. Haga clic y arrastre en un visor para definir gldéo.

El efecto especial Motor aparece como un iconamend de caja con una flecha
gue indica la direccién del momento.
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Tiempo act/Tiempo des—0s numeros de los fotogramas en que el efectciedpe
inicia y termina su accion. Como Motor mueve logetids a los que se aplica con el
tiempo, no se crean keyframes.

Grupo Control de intensidad

Momento basico—a cantidad de fuerza que ejerce el efecto especial

N-m/Lb-pi/Lb-pd— Especifican la unidad de medida del valor de Momé&assico
mediante medidas universales comunes de momentocblresponde a Newtons-
metros, Lb-pi a libras-pies y Lb-pd a libras-pulgad

Retroalimentar—Si esta activado, la fuerza varia segun la veloci#alos objetos
afectados con respecto a la velocidad de destirast& desactivado, la fuerza
permanece constante, independientemente de ladesdiode los objetos afectados.

Reversible—Al activarlo, se invierte la fuerza si la velocida&l objeto supera la
velocidad de destino. Sdlo esta disponible si feaaRetroalimentar.



Revs. destino—Betermina las revoluciones maximas antes de qredri@alimentacion
haga efecto. La velocidad se especifica en unideesridas por fotograma. Solo esta
disponible si se activa Retroalimentar.

RPH/RPM/RPS—Especifica las unidades de medida de Revs. destimevoluciones
por hora, minuto o segundo. Sélo esta disponibde sictiva Retroalimentar.

Ganancia—Especifica la rapidez con que la fuerza se aproxitaavelocidad de
destino. Si se define en 100%, la correccion egdiata. Si es inferior, la respuesta es
mas lenta y "suelta". Sélo esta disponible si s@a&ketroalimentar.

Nota: Al definir Ganancia por encima del 100% sedeuproducir una sobrecorreccion,
pero en ocasiones es necesario superar la amairtigudebida a otros sistemas, como
la amortiguacién CI.

Grupo Variacién periodica
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Estos valores introducen variaciones en la fudozqiie afecta aleatoriamente al valor
de Momento basico. Puede definir dos formas de padagenerar un efecto de ruido.

Activar— Activelo para permitir las variaciones.

Periodo 1—EI tiempo en que la variacion de ruido realiza iatoaccompleto. Por
ejemplo, un valor de 20 indica un ciclo cada 20dcamas.

Amplitud 1—La fuerza de la variacion (en porcentaje). Estadopatiliza los mismos
tipos de unidad que el contador Momento basico.

Fase 1-Pesfasa el patron de variacion.

Periodo 2—Los dos siguientes contadores ofrecen un patréaudacion adicional para
aumentar el ruido.



Amplitud 2—La fuerza de la variacion de la segunda onda (ereptaje). Esta opcién
utiliza los mismos tipos de unidad que el contddomento basico.

Fase 2—Pesfasa el patron de variacion de la segunda onda.

Grupo Rango de efecto de particulas

Permite restringir el rango del efecto de Motonaralumen esférico especifico. Esto
sélo afecta a sistemas de particulas, no a dindmico

Activar— Active esta opcidn para limitar el rango del efexxtana esfera, mostrado
como una esfera con tres aros. El efecto se ateAgaonforme las particulas se
acercan al limite de la esfera.

Rango—Especifica el radio del rango del efecto en unidade

Grupo Mostrar icono

Tam. icono—Define el tamafio del icono de Motor. Sélo se apigeesentacion y no
altera el efecto de Motor.

Efecto especial Vértic@)g
Panel Crear > Efectos especiales %ﬂ% Rarsipo de objeto > Vortice
rz

El efecto especial Vértice aplica ug? isiema de particulakas hace girar en un
Q'aﬁ

remolino para, a continuacion, s descemmtanrpconducto largo y estrecho o
por unpoza Vértice resulta% crear agujeros negraellinos, tornados y otros
objetos con forma de embudo:

Los valores de configuracion del efecto especiahgen controlar la forma del vortice,
las caracteristicas del pozo, asi como el poraegtaj rango de captura de las
particulas. La forma del vortice resulta afectahaltien por los valores del sistema de
particulas, por ejemplo, la velocidad.



Chorro de particulas atrapado en un vortlcqg

Procedimiento

Para crear un efecto especial \%t(,
*:.-. ','-1="=‘-'.

& En el panel r, presione Efectos especialgs.Htierzas de la
listay preS|one Vortice.

2. Determine el eje universal sobre el que desea taempiral del vortice y
arrastre en el visor apropiado para crear el efespecial. Por ejemplo, para que
el vortice gire alrededor del eje universal vettidebera utilizar el visor
Superior para crear el efecto. Mas tarde, pode girefecto para cambiar la
direccion del vértice y animar la orientacién dieloto.

El efecto Vortice aparece en el plano sobre elsguarrastra como un icono en
forma de flecha curva, con una segunda flecha pdipglar que indica también
el eje de rotacion del pozo. Este segundo ejegadinombre deje de caida.

Nota: La posicién del efecto especial es muy ingiié para el resultado. La
posicion vertical afecta a la forma del vorticeentras que la horizontal
determina su ubicacion. Si desea que las partigidas en espiral alrededor del
emisor de particulas, sitie ambos elementos elslaarubicacion.
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Grupo Sincronizacion

Tiempo act/Tiempo des—Numeros de fotogramas en los que el efecto espezial
activa y desactiva.

Grupo Forma de vértice

Longitud de afilado—Controla la longitud y la forma del vortice. Lodat@s mas
bajos ofrecen un voértice mas “estrecho”, mientias s mas altos producen un vortice
mas “ancho”. Predet.=100.



Curva de afilado—Controla la forma del vértice. Los valores bajosacr un vortice de
boca ancha y acampanada; los valores altos genenadrtice con lados casi verticales.
Predet.=100. Rango= 1,0 a 4,0.

Grupo Captura y movimiento

Este grupo contiene valores de configuracion bagema Caida axial, Velocidad
orbital y Atraccion radial con modificadores de BapAtenuacion y Amortiguacion
para cada opcion.

Rango ilimitado—Cuando esta activado, la fuerza de amortiguaciétimaadel efecto
Voértice se ejerce sobre un rango no limitado. Coassla desactivado, se aplican los
valores de Rango y Atenuacion.

Caida axial—Establece la velocidad a la que se mueven lacpkasien la direccidon
del eje de caida.

Rango—Establece, en unidades del sistema, la distansi@eds centro del icono
Voértice a la que la Amortiguacion axial ejerce gace maximo. Solo se aplica cuando
el Rango ilimitado esta desactivado.

Atenuacion—Establece la distancia, pasad
Amortiguacion axial. La amortiguacion axia
decrece de forma lineal al limite de Aten 0ra
punto. Sélo se aplica cuando el Rang 'I@dé dskactivado.

Amortiguacion—Controla, por fotograma, el grado al que se regtrgl movimiento
de las particulas paralelas al ej da. Pré&g@t Rango= 0 a 100.

Para aplicar un efecto sutilM valores irdegs al 10%. Para efectos mas
poderosos, utilice un valor mayor que llegue haki®0% en muy pocos fotogramas.

Velocidad orbital—Especifica la velocidad a la que giran las pargigul

Rango—Establece, en unidades del sistema, la distansieds centro del icono
Vértice en la que la Amortiguacién axial ejerceefecto maximo. Solo se aplica
cuando el Rango ilimitado esta desactivado.

Atenuacion—Establece la distancia, pasado el Rango orbitalgae se aplica la
Amortiguacion orbital. La amortiguacion orbitalregs fuerte en la distancia del Rango,
decrece de forma lineal al limite de Atenuacidntatly carece de efecto pasado ese
punto. Sélo se aplica cuando el Rango ilimitadé dssactivado.

Amortiguacion—Controla el grado al que se restringe el movimigetdas particulas
orbitales, expresado en fotogramas. Los valoresbhajas producen una espiral ancha,
mientras que los mas altos generan una espiratbstrPredet.=5,0. Rango=0 a 100.

Atraccion radial— Especifica la distancia del eje de caida en lagipa@ las particulas.



Rango—Establece, en unidades del sistema, la distarlaig@e la Amortiguacion

radial ejerce su efecto maximo. Sélo se aplica@doah Rango ilimitado esta
desactivado.

Atenuacion—Especifica la distancia, pasado el Rango radial cae se aplica la
Amortiguacion radial. La amortiguacion radial essrfizerte en la distancia del Rango,
decrece de forma lineal en el limite de Atenuacathal y carece de efecto pasado ese
punto. Sélo se aplica cuando el Rango ilimitadé dssactivado.

Amortiguacion—Controla el grado por fotograma al que se restdagéraccion
radial. Predet.=5,0. Rango=0 a 100.

Dcha/lzda—Determina si las particulas giran en sentido dedagas del reloj o en
sentido contrario.

Grupo Presentacion

Tam. icono—Establece el tamarfio del icono.

Efecto especial Arrastr

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerz po de objeto > Arrastre

El efecto especial Arrastre es un amortti
reduce la velocidad de éstas segun la cantidadiéispda en un rango determinado. La
amortiguacion puede aplicarse deg’rg lineal riesf® cilindrica. El arrastre resulta
atil para simular la resistencia al vi , el d@spmiento en medios densos (por
ejemplo, el agua), el impac?&o/ mpos de fugataas muchas situaciones
similares.

nmaelimiento de las particulas que

Cada tipo de amortiguacion permite controlar lestfs de la amortiguacién utilizando
distintos vectores. La amortiguacion depende tamhélos valores de configuracion
del sistema de particulas, por ejemplo, la velatida

Arrastre ralentiza el chorro de particulas.



Para crear un efecto especial Arrastre:

1. O | %‘ En el panel Crear, presione Efectos especiateta ksta, elija
Fuerzas y presione Arrastre.
2. Arrastre en un visor para crear el efecto especial.

El efecto especial aparece primero como una cajalde una caja, lo que
indica que se utiliza el modo de Amortiguacion dingredeterminado.

3. Para aplicar la amortiguacion esfeérica o cilindredga Amortiguacion esférica
o Amortiguacion cilindrica en el panel de comandos.

Nota: La posicion y la orientacion del efecto esgleson fundamentales para los
tres tipos de amortiguacion.

4. Cambie los valores de configuracion del tipo de ’igueacion actual como sea
necesario
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Grupo Sincronizacion

Tiempo act/Tiempo des—Numeros de fotograma en los que el efecto espeziattiva
y desactiva.



Grupo Caracteristicas (de) amortiguacion

Este grupo permite seleccionar Amortiguacion lindahortiguacion esférica o
Amortiguacion cilindrica, ademas de un conjuntgaemetros para cada opcion.

Rango ilimitado—Cuando esta activado, la fuerza de amortiguacibefdeto Arrastre
se ejerce sobre un rango sin limites. Cuando estctlivado, se aplican los valores de
configuracion Rango y Atenuar del tipo de amortada actual.

Amortiguacion lineal—EI movimiento de cada particula se separa en \exfmara los
ejes X, Y y Z del efecto especial local. El areaxdéa vector sobre la que se ejerce la
amortiguacion es un plano infinito cuyo grosor eeeterminado por el valor del
Rango correspondiente.

Eje X/Eje Y/Eje Z—Especifica el porcentaje de movimiento de las galds a lo largo
del eje del efecto especial Arrastre local afectamida amortiguacion.

Rango—Define el grosor del “plano de rango”, o del plamiinito perpendicular al eje
especificado. Solo se aplica cuando el Rango didatesta desactivado.

Atenuacion—Establece la distancia, detras de Rango X, Y enda que se aplica la
Amortiguacion lineal. La amortiguacion es ma %u la distancia del Rango,

decrece de forma lineal hasta el limite de ~@v o tiene efecto pasado este
idval partir del valor del Rango, la

punto. Dado que el efecto de Atenuacio
distancia se mide desde el centro del | on giertigne un valor minimo igual al de
Rango. Solo se aplica cuando el i.: |tada @ssactivado.

Amortiguacion esferlca—Cuan cto especial Arrastre funciona en modo
Amortiguacion esférica, es parece comeaesfexa dentro de una esfera. El
movimiento de las partl'culas mpe en vectadisles y tangenciales. La
amortiguacion se aplica a cada vector dentro deolumen esférico cuyos radios
vienen determinados por el valor de Rango cuandpdan Rango ilimitado esta
desactivada.

Radial/Tangencial—Radial establece el porcentaje de movimiento dpdasculas que
salen o se alejan del centro del icono Arrastretaf® por la amortiguacion. Tangencial
establece el porcentaje de movimiento de las pé@taue atraviesan el cuerpo del
icono Arrastre afectado por la amortiguacion.

Rango—Establece, en unidades del sistema, la distansieds centro del icono
Arrastre en cuyo interior se alcanza el efectordertiguacion maximo. Soélo se aplica
cuando el Rango ilimitado esta desactivado.

Atenuacion—Establece la distancia, pasado el rango radiaktarigl, en la que se
aplica la amortiguacion lineal. La amortiguaciomess fuerte en la distancia del
Rango, decrece de forma lineal hasta el limite @@éacion y no tiene efecto pasado
este punto. Dado que el efecto de Atenuacion sol@kdo a partir del valor del Rango,
la distancia se mide desde el centro del iconemgie tiene un valor minimo igual al
de Rango. Sélo se aplica cuando el Rango ilimiesdéa desactivado.



Amortiguacion cilindrica— Cuando el efecto especial Arrastre funciona en modo
Amortiguacion cilindrica, este icono aparece comeilindro dentro de un cilindro. El
movimiento de las particulas se rompe en vectadiales, tangenciales y axiales. La
amortiguacion se aplica dentro de un volumen esfgrara los vectores radiales y
tangenciales y sobre una base plana para el \eeatir

Radial/Tangencial/Axial—La amortiguacion controla, sobre una base por fatog,

el porcentaje de movimiento de las particulas qlenso se alejan del centro de la parte
circular (Radial), atraviesan el vector radial (dancial) o discurren a lo largo del eje
largo (Axial) del icono que se ve afectado porrtegiguacion.

Rango—Establece, en unidades del sistema, la distant@edao del icono Arrastre
en la que la amortiguacién radial o axial ejercéusuza maxima. El rango establece
también el grosor del plano infinito que defineagigo de la amortiguacion axial. Sélo
se aplica cuando el Rango ilimitado esta desaativad

Atenuacion—Establece la distancia, pasado el rango radiaktarigl/axial, en la que
se aplica la amortiguacion lineal. La amortigua@8mas fuerte en la distancia del
Rango, decrece de forma lineal hasta el limite @@éacion y no tiene efecto pasado
este punto. Dado que el efecto de Atenuacion sdl@kdo a partir del valor del Rango,
la distancia se mide desde el centro del iconemgrie tiene un valor minimo igual al
de Rango. Sélo se aplica cuando el Rango | ir% desactivado.

Grupo Presentacion 0
Tam. icono—Establece el tamafio d?@\o.
Efecto espec@mbaP

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Rar§ipo de objeto > BombaP

El efecto especial BombaP crea una onda de impglsesiace estallar un sistema de
particulas; es distinto defecto especial Bombgue hace estallar la geometria.
BombaP resulta especialmente adecuado para ehaisatriz de particulas (MatrizP)
cuando en Tipos de particulas se define Fragmeletobjeto. Este efecto especial
también aplica un impulso como efecto dindmico.

El uso general es el siguiente:

+  Cree un sistema de particulas (recomendadsistema MatrizRiefinido en
Fragmentos de objeto).

r
. EE'J Cree una BombaP y utili¢genlazar a efecto especjara enlazarla a un
sistema de particulas no controlado por sucesagyisse de enlazar la
BombaP al sistema de particulas y no al objetastahiicion. O bien, en caso
de emplear Flujo de particulas, useoperador Fuerzpara aplicar el efecto
especial al sistema de particulas.
« Ajuste los parametros de BombaP y del sistema dipias.




E

+ Derecha: Icono del visor BombaP
Arriba: Sistema de particulas MatrizP

Abajo: Nudo toroide utilizado como objeto de disticion MatrizP

Efecto de explosion del nudo toroide

Procedimiento

Ejemplo: Para usar BombaP con MatrizP:

Puede usar la bomba de particulas enlazada a una departiculas para hacer estallar
un objeto en fragmentos. En los pasos siguientdsreeiestra la configuracién basica.

Empiece vinculando una matriz de particulas a yetoly definiendo los parametros.

1. Cree el objeto que desee hacer estallar.

2. Cree una MatrizP y use Designar objeto para asigrarjeto que quiera
explotar como emisor basado en el objeto de MatrizP

3. En la persiana Parametros basicos > grupo Pregamtie visor, elija Malla
para mostrar los fragmentos como objetos malladdssevisores.

4. En la persiana Generacién de particulas de Mattizfha Velocidad y
Divergencia como 0,0. Asi se impide que MatrizP vauas particulas, dejando
gue BombaP se encargue de ello.



5.

6.

En la persiana Generacién de particulas, definadxm como la longitud del
segmento de tiempo activo, de modo que los fragmsearezcan durante toda
la animacion.

En la persiana Tipo de particulas > grupo Tipopatéiculas, seleccione
Fragmentos de objeto. En el grupo Controles de élagbjeto, seleccione
Numero de trozos y defina Minimo en 50, segun gtolde distribucion y el
efecto que desee.

Ahora, cree una bomba de particulas y enlacelareateaz de particulas.

1.

2.

4.

o0

Una vez alcanzado el efecto explosi

En el panel Efectos especiales > Categoria Pasigulinamica, presione el
boton BombaP y arrastre en un visor para cre@oabi de BombaP.

Use Enlazar a efecto especial para enlazar el iderdatrizP a BombaP. (No lo
enlace al objeto de distribucion.)

Seleccione el icono de BombaP y desplacese al paouficar.

En el grupo Parametros de explosion, defina Simd&ichoque en Esférica,
Inicio en 10, Duraciéon en 1y Fuerza en 1,0. Hlijgeal, si no lo ha elegido ya.
Arrastre el regulador de tiempo entre los fotogra®hg 20 para ver el efecto.
Vaya al fotograma 12 y pruebe con varios valoresga en cuenta que al
aumentar el valor de Fuerza el efecto de explasetexpande al fotograma
actual. Si disminuye lo suficiente el range, la banya no afecta a parte ni a
todo el objeto (dependiendo de la po i%wnmbam. Pruebe los tres
parametros de simetria de choque bemlehcentro del objeto y
observando los distintos patrones Q ue.

eseglepuolver a los valores de MatrizP

y afladir giro o grosor a los fragmentos, etc.

- Pardmetos bagicog |
BOMB& DE PARTICULAS /
— Simetria de chogue
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£ Plana
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Grupo Simetria de choque
Estas opciones especifican la forma o el patrorefdeto de choque.

Esférica—La fuerza de choque irradia hacia fuera desdeabicle BombaP en todas
las direcciones. El icono aparece como una bonmfBaesde dibujo animado.

Cilindrica— La fuerza de choque irradia hacia fuera desdesaiagjtral (o0 nucleo del
icono cilindrico) y en direccion normal a él. Ebim parece un cartucho de dinamita
con una mecha.

Plana—La fuerza de choque irradia hacia arriba y abajgezpendicular al plano del
icono de plano. El icono tiene aspecto de plandflechas hacia arriba y abajo en la
direccion de la fuerza de choque.

Caos—Las fuerzas de chogque varian para cada partidolagrama, un efecto similar
al movimiento browniano, con una tasa de cambila elireccion de la fuerza igual a la
tasa del intervalo de renderizacion. Nota: Estématro solo tiene efecto cuando el
contador Duracion esta en 0.

Grupo Parametros de explosiéon

Inicio—EIl numero de fotograma en que la impusseaplican primero a las
particulas.
Duracion—EI numero de fotogramas, alla del primero,mtaral que se aplican

las fuerzas. Este valor ha de ser_.un namero reducino entre 0 y 3.

Fuerza—E| cambio de velo@el vector de choque nettedles por fotograma. Si
aumenta la fuerza, aumenta | locidad con quealdiculas se separan del icono de
bomba.

Rango ilimitado—Los efectos del icono de bomba alcanzan todasaldicplas
enlazadas en la escena. Esta opcidn no tiene atacelevalor de Rango (que especifica
la distancia del efecto BombaP).

Lineal—Las fuerzas impulsoras disminuyen linealmente atfeesl valor completo de
Fuerza en el valor de Rango especificado.

Exponencial—Las fuerzas impulsoras disminuyen exponencialmztentre el valor
completo de Fuerza en el valor de Rango especificad

Rango—La distancia maxima, en unidades, en la que ebicenBombaP afecta al
sistema de particulas enlazado. Si el rango s@alparte del sistema de particulas,
s6lo esa parte se vera afectada.

Si activa Indicador de rango (véase a continuacilrglcance del rango se indica
mediante una esfera con tres aros. Si selecciongdRmitado, este parametro no
tiene efecto.



Grupo Mostrar icono

Estas opciones afectan a la presentacion visuataled de BombaP.

Tam. icono—Altera el tamafio general del icono de BombaP.

Indicador de rango—Muestra una esfera alambrica que indica el voludeeia
influencia de la bomba de particulas. Si selecckRaago ilimitado, aunque active este
parametro no tendra efecto.

Efecto especial Seqguir recorrido

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Rar§ipo de objeto > Seguir recorrido

A J

Particulas siguiendo un rexrm}é; espiral

El efecto especial Seguir recorrido hace que lasgp#as sigan un recorrido de spline

Para crear un efecto especial Seguir recorrido:

1.

5 | El En el panel Crear, presione Efectos especiatela ksta, seleccione
Fuerzas; en la persiana Tipo de objeto presionaiSegorrido.
Haga clic y arrastre en un visor para definir eldéo.

El efecto especial Seguir recorrido aparece eramoi con forma de caja que
contiene lineas curvas que indican recorridosadesri

Para configurar y usar Seguir recorrido:

1.

2.

Cree una forma consistente en una spline Unicaxde puede usar formas con
varias splines, el programa solo utiliza una sphiaea el recorrido.)

Cree un sistema de particulas y defina sus parasngara emitir particulas en
un rango de fotogramas.

En el panel Crear, presione Seguir recorrido ysémgaen un visor para crear el
icono de Seguir recorrido (un cubo con lineas cathd). La presentacion y
posicion de este icono no afecta a las particulas.



4. En la persiana Parametros basicos, presione Desibjeo de forma 'y
seleccione la spline que creo antes.

r
E‘ Enlace el icono de Seguir recorrido al sistempatéculas.
Ajuste los parametros de Seguir recorrido parar @emovimiento de particulas
que desea.

o a

Nota: Puede animar aun mas el efecto de partianiazando los vértices de la
spline.

Consejo: Puede ajustar la posicion del recorridbsistema de particulas sin
perder el acceso a los parametros de Seguir réoa@ctivando la persiana
Catalogo de modificaciones > botén Fijar catalogemtnas esta seleccionado
Sequir recorrido.

Si las particulas no siguen al emisor una vez queaglesplazado, modifique cualquier
parametro Seguir recorrido para que se corrijaclimiento.
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Grupo Recorrido actual

Permite elegir el recorrido de las particulas yee#ar el rango de influencia del
efecto especial.

Objeto—Presenta el nombre del recorrido asignado.



Designar objeto de forma—Elijalo y después designe una forma de la esceama pa
seleccionarla como recorrido. Puede utilizar cualgobjeto de forma como recorrido;
si selecciona una forma de varias splines, séldikza la spline que tiene el nUmero
inferior. También puede utilizar curvas NURBS cormcorridos.

Rango ilimitado—Si se desactiva, el rango de influencia del efesfiecial se limita al
valor definido en el contador Distancia. Cuandadera, el efecto especial influye en
todas las particulas enlazadas de la escena, imdiepeemente de su distancia al objeto
de recorrido.

Rango—Especifica el rango de influencia cuando se desag&ango ilimitado. Se trata
de la distancia entre el objeto de recorrido ystéma de particulas. La posicion del
icono del efecto especial Seguir recorrido noesgetien cuenta.

Grupo Sincronizacién de movimiento

Estos controles afectan a la duracion en que kapias se ven influidas por Seguir
recorrido.

Fotograma inicial—El fotograma en que Seguir recorrido empieza aimdén las

particulas.
Tiempo de propagacion—El tiempo que tar garticula en efectuagaalrrido.
Variacibn—La cantidad que puede.vari @empo de propagate cada particula.

Ultimo fotograma—E!| fotograma_en el que Seguir recorrido libergpagiculas y deja
de influir en ellas.

Grupo Movimiento de particm

Los controles de este area determinan el movimiga{oarticulas.

En splines desfasadas+a distancia entre el sistema de particulas yaarrelo altera
el efecto del movimiento de particulas. Si el primgtice de la spline se halla en el

nacimiento de la particula, ésta sigue el recowliglta spline. Si aleja el recorrido del
sistema de particulas, las particulas se ven df&xaor el desfase.

En splines paralelas—tas particulas siguen una copia del recorrido seleado,
paralela al sistema de particulas. En este mogmdion del recorrido relativa al
sistema de particulas no importa. Sin embargajéatacion del recorrido afecta a la
corriente de particulas.

Velocidad constante—Si esta activada, todas las particulas viajamaisena
velocidad.

Nucleo—Hace que las particulas converjan o diverjan helagiecorrido en el tiempo, o
converjan y diverjan simultaneamente. Especifijuefexto mediante Converger,
Diverger o Ambos (véase a continuacion). Propoeciam efecto de afilado en la
longitud del recorrido.



Variacibn—La cantidad que el valor de Afilado sucesién pueat@r para cada
particula.

Converger—Si Afilado sucesion es superior a 0, las particséasmueven hacia el
recorrido segun lo siguen. El efecto es que laae se afila de mayor a menor en el
tiempo.

Diverger—Ofrece el efecto opuesto a Converger. Las pardalileergen desde el
recorrido a lo largo del tiempo.

Ambos—Divide la corriente de particulas, haciendo quersdg converjan y otras
diverjan.

Remolino sucesién—-Especifica el numero de giros en espiral que raalias
particulas en torno al recorrido. Junto con Afiladoesion, altera el diametro de la
espiral.

Normalmente, Remolino sucesion es mas efectivelscsiona En splines desfasadas.
Variacion—La cantidad que cada particula puede variar ddsaeag Espiral.

'recha.

cia la izquierda.

Derecha—Las particulas giran en espiral h

Izquierda—Las particulas giran en espir

Bidireccional—La corriente se divid}@o 0 que las particul@ngn espiral en
ambas direcciones.

Grupo Unicidad \Q

Ofrece un numero de nucleo para la generacion @eicpatron de particulas.
Nucleo—Especifica el numero de ndcleo para Seguir recmrrid

Grupo Mostrar icono

Afecta a la presentacion del icono de Seguir retmrr

Tam. icono—Establece el tamafio del icono de Seguir recorNaaaltera el efecto de
Sequir recorrido.

Efecto especial Gravedad

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Rar§ipo de objeto > Gravedad



Particulas cayendo a causa de la gravedad

El efecto especial Gravedad simula el efecto dgdaedad natural sobre las particulas
generadas por un sistema de particulas. Gravediiteesional: las particulas que se
mueven en la direccion de la flecha de gravedaéme mientras que las que se
mueven en direccidén contraria deceleran. En el dada gravedad esférica, el
movimiento es hacia el icono. Gravedad tambiérestomo efecto en las simulaciones
dinamicas. Consultgtilidad Dinamica

S
Efecto de la gravedad sobre la nie(N
Para crear gravedad: \9‘

B En el panel Crear, presione Efectos especiatela ksta, seleccione
Fuerzas; en la persiana Tipo de objeto presionec@eal.
2. Arrastre en un visor.

Aparece el icono de Gravedad. Para la gravedaa lapredeterminada), el
icono es un cuadrado alambrico con una flechadoral en un lado. Para la
gravedad esférica, el icono es una esfera alambrica

La direccidn inicial de la gravedad plana siguejelZ negativo de la cuadricula
de construccion activa en el visor donde se agalE# posible rotar el objeto de
gravedad para cambiar la direccién.
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Grupo Intensidad

Fuerza—Al aumentar el valor de Fuerza se incrementa etefde gravedad, es decir,
el modo en el que los objetos se mueven con relaclé flecha direccional del icono
de Gravedad. Un valor inferior a 0,0 crea un efdetgravedad negativa: repele las
particulas que van en la misma direccion y atraglee van en sentido contrario. Si el
valor de Fuerza es 0,0, el efecto especial Graveddigne consecuencias.

Disminucion—Si se define como 0,0, el efecto
intensidad por todo el espacio universal. Al
fuerza de gravedad disminuye conforme at
efecto especial de gravedad. Predet.=0,

pecial Gravestadra [a misma
% el valor de Disminucion, la
stardiia a la posicion del objeto de

Plana—El efecto de gravedad es qular al planoldeto de efecto especial de
gravedad en toda la escena.

Esférica—El efecto de grav a&esférico, centrado ebjeioode efecto especial de
gravedad. Esta opcion es id6 para la creaciéfedtos de fuente o planetarios.

Grupo Presentacion

Indicadores de rango—Si estan activados y el valor de Disminucion eegapa 0,0,
los iconos en los visores indican el rango dondedeza de gravedad es la mitad del
valor maximo. Para la opcion Plana, los indicadsmsdos planos; para la opcion
Esférica, el indicador es una esfera con dos aros.

Tam. icono—EI| tamafio del icono del objeto de efecto espe@ardvedad, en las
unidades activas. El tamafo inicial se define r@stirar para crear el objeto de
gravedad. Este valor no cambia el efecto de graveda

Efecto especial Viento

Panel Crear > Efectos especiales > Fuerzas > Rar§ipo de objeto > Viento



El efecto especial Viento simula el efecto del tgesobre las particulas generadas por
un sistema de particulas. El viento es direccidaalpa

alejandose de éste. Su efecto es similar al eésgecial Gravedad, pero tiene

parametros adicionales de turbulenci tenfaticas del viento en el mundo
natural. Viento también sirve com% 0 en lasugiciones dinamicas. Consulte

Utilidad Dinamica 0
W

Efecto del viento en la nieve y aerosol

Para crear viento:

1. %l% En el panel Crear, presione Efectos especiateta ksta, seleccione
Fuerzas; en la persiana Tipo de objeto presionet¥ie
2. Arrastre en un visor.

Aparece el icono de viento. Para un viento plaa@fcion predeterminada), el
icono es un cuadro alambrico con una flecha dioeatiapuntando hacia un
lado. Para un viento esférico, el icono es unaa&sfidmbrica.



La direccion inicial de un viento plano sigue @ gjnegativo de la cuadricula
de construccion activa en el visor donde se agals posible rotar el objeto de
viento para cambiar su direccion.
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Grupo Intensidad Q

Estas opciones son comparables a los parametgrsdedad.

Fuerza—Al incrementar el valor deﬁ%ﬁ, | efecto det@ewumenta. Si la fuerza es
inferior a 0,0, se crea un efecto defsuccion, gpele las particulas que se mueven en la
misma direccion y atrae a las qu ueven ecciirecontraria. Cuando el valor de
Fuerza es 0,0, no se prod e to de viento.

Disminucion—Si se define como 0,0, el efecto de viento teralraibma intensidad
por todo el espacio universal. Al incrementar ébwde Disminucion, la fuerza del
viento disminuye conforme aumenta la distanciapokicion del objeto de efecto
especial de viento. Predet.=0,0.

Plana—El efecto de viento es perpendicular al plano t@to de efecto especial de
viento en toda la escena.

Esférica—El efecto de viento es esférico, centrado en a@tolje efecto especial de
viento.

Grupo Viento
Estas opciones son especificas de los efectosiakgsede viento.
Turbulencia—Hace que las particulas cambien de direccién aed@eatoria

conforme las empuja el viento. Cuanto mas alteesealor, mayor sera el efecto de
turbulencia.



Frecuencia—Cuando este valor es superior a 0,0, hace quedalémcia varie de
forma periddica con el tiempo. Este efecto es béstsutil, y es probable que no sea
visible a menos que el sistema de particulas emdeganere un gran nimero de
particulas.

Escala—Escala el efecto de turbulencia. Cuando este ealtajo, la turbulencia es
mas suave y regular. Conforme aumenta el valorsgalg, la turbulencia se vuelve méas
irregular.

Grupo Presentacion

Indicadores de rango—C€uando el valor de Disminucion es superior a desoiconos
aparecen en los visores iconos que representangd donde la fuerza del viento es la
mitad del valor maximo. Cuando se utiliza la opdRdana, los indicadores son dos
planos; cuando se utiliza la opcién Esférica, éldador es una esfera con dos aros.

Tam. icono—El tamafio del icono del objeto de efecto espe@aliento, en unidades

activas. Se define el valor inicial de Tam. icoharaastrar para crear el objeto de
viento. Este valor no cambia el efecto de viento.

Efecto especial Despla@

Panel Crear > Efectos especiales > Geo@c Defiole > Persiana Tipo de objeto >

Desplazar Y\

Desplazar utilizado para cambiar la superficie detontenedor

El efecto especial Desplazar actia como un campeedeas para empujar y remoldear
la geometria de un objeto. Desplazar afecta tats@aometria (objetos deformables)
como a los sistemas de particulas. Existen dosdogtodsicos para utilizar el efecto
especial Desplazar:



« Aplicar la escala de grises de un bitmap para gemeicantidad de
desplazamiento. Las areas negras de la imagen 2P desplazan. Las areas
mas claras se empujan hacia fuera, causando ulad@swpento 3D de la
geometria.

+ Aplicar el desplazamiento directamente estableciemdbres de Fuerza y
Disminucion.

El efecto especial Desplazar es similar al modificeDesplazar excepto que, al igual
gue todos los efectos especiales, afecta al espasiersal en lugar de al espacio
objeto. Use el modificador Desplazar cuando nezesédar un desplazamiento detallado
de un nimero pequefio de objetos. Emplee el efsperi@l Desplazar para desplazar
sistemas de particulas, un gran namero de objetmséfricos a la vez, o un objeto con
respecto a su posicion en el espacio universal.

En el caso de la geometria, los detalles del despiEnto dependen del nimero de
vértices. Utilice el modificador Triangular pareatrgular las caras que desea mostrar
con mas detalle.

Desplazamiento del efecto especial sobre un correctly el bitmap que utiliza

Procedimientos \Q

Para crear un efecto especial Desplazar:

1. % | %l En el panel Crear, presione Efectos especiatela ksta, seleccione
Geométrico/Deformable; en la persiana Tipo de olpje¢sione Desplazar.

2. Arrastre en un visor para crear el objeto de efdetdesplazamiento, que
aparece como una representacion alambrica cuyafdemende de los valores
actuales de los parametros de mapeado. Indepemaiente del mapeado, el
efecto especial se crea arrastrando una sola vez.

3. Enlace el efecto especial a un objeto adecuado.

Para asignar un bitmap a un efecto especial Desplaz

1. Seleccione el objeto de efecto de desplazamiento.

2. En la persiana Parametros > Grupo Desplazamiergsione el botdn Bitmap
(el valor predeterminado es “Ninguno”). Utiliceceladro de dialogo de
seleccion para elegir un bitmap.

3. Defina el valor de Fuerza. Varie la fuerza del caqpg@ra observar como el
bitmap desplaza la geometria del objeto.
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Grupo Desplazamiento

Estos son los controles béasicos de los efectosiesgede desplazamiento.

Fuerza—Si el valor de Fuerza es 0,0, no se produce niefgoto de desplazamiento.
Un valor superior a 0,0 desplaza la geometria bijeto o las particulas alejandolos de
la posicion del objeto de efecto de desplazamidms.valores inferiores a 0,0
desplazan la geometria hacia el efecto. Predet.=0,0

Disminucion—El efecto Desplazar tiene la misma fuerza predetema en todo el
espacio universal. Cuando se incrementa el val@isi@inucion, la fuerza del
desplazamiento disminuye conforme aumenta la distanla posicion del objeto de
efecto de desplazamiento. Predet.=0,0

Centro de luminancia—El efecto especial Desplazar centra la luminaneitodna
predeterminada utilizando el valor medio de gr34% como valor cero del



desplazamiento. Los valores de gris superiore8al&@8plazan hacia fuera (alejandose
del objeto de efecto de desplazamiento), y losrgalmferiores a 128 desplazan hacia
dentro (acercandose al objeto de desplazamierdg)o&ible ajustar el valor
predeterminado con el contador Centro. En una poi§e plana, la geometria
desplazada se reubica sobre o bajo el gizmo da.FPaedet.=0,5. Rango=0 a 1,0.

Grupo Imagen

Estas opciones permiten elegir un bitmap y un npajpa el desplazamiento.
Bitmap—(El valor predeterminado es “Ninguno”.) Presiéngdma asignar un bitmap o
un mapa de un cuadro de didlogo de seleccion.sBtascionar el bitmap o el mapa, el
botén muestra el nombre correspondiente.

Suprimir bitmap— Presidnelo para eliminar el bitmap o el mapa asigea

Desenfoque—Aumente este valor para desenfocar o suavizaeetcetlel
desplazamiento con bitmap.

Grupo Mapa
Este area contiene los parametros de map o de desplazamiento con
bitmap. Las opciones de mapeado equival amplean con los materiales

mapeados. Los cuatro modos de mapea ontrolam elbobjeto de efecto de

desplazamiento proyecta su despl ' Latadeém del objeto de efecto especial
controla donde aparece el efecto d%azan&adm objetos enlazados de la
escena. é '

Plano—Proyecta el mapa @unico plano.

Cilindrico— Proyecta el mapa como si envolviera el cilindro.

Esférico—Proyecta el mapa desde una esfera, con particadiesden su parte superior
e inferior, donde los bordes del bitmap coincideros polos de la esfera.

Ajuste+contraccibn—Trunca las esquinas del mapa y las une en un pado,U
creando sélo una peculiaridad.

Longitud, Anchura, Altura— Indican las dimensiones de la caja delimitadora del
gizmo del efecto especial. Altura carece de efsglbwe el mapeado plano.

Mosaico UVW—EI numero de veces que se repite el bitmap a o lde la dimensién
especificada. El valor predeterminado 1,0 mapé#miap justo una vez; 2,0 lo mapea
dos veces, y asi sucesivamente. Los valores framteas mapean una parte fraccionaria
del bitmap, ademas de las copias del mapa completeejemplo, un valor de 2,5
mapea el bitmap dos veces y media.

Voltear—Invierte la orientacion del mapa a lo largo dell¢j&/ o W correspondiente.



Efecto especial OmniFlectP

Panel Crear > Efectos especiales > DeflectoregsidPa Tipo de objeto > OmniFlectP
OmniFlectP es una version plana del tipo de onuidlede efecto especial que ofrece

una funcionalidad mejorada con relacion al efesfieeial Deflector original,
incluyendo las funciones de refraccion y multiptica.

o

| |
I N

Icono del visor OmniFlectP <\

Para crear un efecto espec Cﬁlectpz

1. O | E‘ En el panel Crear, presione Efectos especiateta ksta, seleccione
Deflectores; en la persiana Efectos especialesope©mniFlectP.
2. Arrastre en un visor para crear el icono plano.

Nota: Como las particulas rebotan en el iconagrakifio del icono afecta a la
deflexiéon de particulas.

3. Aplique el deflector al sistema de particulas damétodo apropiado:
« Si empledlujo de particulgsespecifique el deflector en los parametros
de laprueba Colisiéro laprueba Multiplicacién por colision

Si utiliza unsistema de particulas no controlado por sugesos
enlaceloal icono del deflector.
Sitde el icono OmniFlectP para que interrumpa taeate de particulas.
Ajuste los parametros de OmniFlectP segun convenga.

a s
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Grupo Sincronizacion

Los dos contadores especifican el fotograma inicfalal del efecto de deflexién.

Tiempo act/des—iempo act especifica el fotograma donde comieazteflexion y
Tiempo des especifica el fotograma donde finaliza.

Grupo Reflexion

Estas opciones afectan ad¢dlexionde particulas del efecto especial. OmniFlectP
puede reflejar o refractar particulas, o realizea combinacion de ambas acciones.



Refleja—Especifica el porcentaje de particulas que OmniFPlga a reflejar. Consulte
también Refracta, mas adelante en este tema, paaeo informacion sobre métodos
de combinacion de los dos efectos.

Rebote—Es un multiplicador que especifica qué cantidathdelocidad inicial de la
particula se mantiene después de la colision coniBlettP. Al utilizar el valor
predeterminado 1,0, la particula rebota con la migatocidad con la que choca. Para
un efecto real, el valor es normalmente inferiétG Para conseguir un efecto
“elastico”, defina un valor superior a 1,0.

Variacibn—Especifica la variacion de Rebote aplicada al radeparticulas. Por
ejemplo, una variacion de 50% aplicada a un vaaetiote de 1,0 daria lugar a valores
de rebote aplicados aleatoriamente que oscilanaa 8,5y 1,5.

Caos—Aplica una variacion aleatoria al angulo de rebGigando se define en 0,0 (sin
caos), todas las particulas rebotan perfectamentesiperficie de OmniFlectP (como
cuando rebotan las bolas de billar). Un valor distde cero da lugar a que se dispersen
las particulas deflectadas.

Grupo Refraccion

Estos parametros son similares a los del gr , pero afectan a tafraccionde
particulas conforme atraviesan OmniFlect ambie la direccion de éstas.

Refracta—Especifica el porcentaje @Ias tpoavia no se han reflejadoque

OmniFlectP refractara.

Nota: El valor de Refracta afecta %ﬁ agueltatiqulas que no se han reflejado, ya
gue las reflejadas se procesan que lastegfeac Por lo tanto, si define Refleja en
50% y Refracta en 50%, no obtiene una divisionatéqulas 50/50, sino que la mitad
de las particulas se reflejdaymitad del restq25% del total) se refracta. Las restantes
particulas atraviesan el efecto sin refractarsasamp a los efectos de multiplicacion.

Para obtener una division de reflexion y refrac&0rb0, defina Refleja en 50% vy
Refracta en 100%.

Vel pasada—Especifica qué cantidad de la velocidad inicialda particula se
mantiene después de pasar por OmniFlectP. El pedoleterminado 1 retiene la
velocidad inicial, por lo que no cambia nada. @duce la velocidad a la mitad.

Variacion—Especifica la variacion de Velocidad de paso aghcal rango de
particulas.

Distorsion—Controla el angulo de refraccién. Con un valor Ghay refraccion. 100%
hace que el angulo de las particulas sea paralalsuperficie de OmniFlectP. Un valor
de —100% hace que sea perpendicular a la supeficéfecto Distorsion se invierte
cuando las particulas entran en contacto con OexttiFidesde atras.

Nota: Distorsion y Refraccién no funcionan correwtate cuando las particulas entran
en contacto con la superficie de OmniFlectP a @dag exactamente. En tal caso,



cualquier valor positivo de Distorsiéon da lugang ge dispersen las particulas,
mientras que los valores negativos no tienen efecto

Variacion—Especifica un rango de variacion del efecto Disbors

Difusion—Aplica un efecto de difusion a la refraccion mazifido aleatoriamente el
angulo de distorsién de cada particula segun ellamtg difusidon. Esto provoca que las
particulas se dispersen en un cono hueco.

Variacion—Especifica un rango de variacion del valor de Difos

Grupo Comun

Friccibn—Valor al que se ralentizan las particulas a megiisase desplazan por la
superficie del deflector. Un valor del 0% indicaequo se ralentizan en absoluto. Un
valor del 50% significa que se ralentizan a la chita su velocidad original. Un valor
del 100% significa que se detienen cuando entraioetacto con la superficie.
Predet.=0%. Rango= 0% a 100%.

Consejo: Para que las particulas se deslicen muplarficie del deflector, defina
Rebote en 0. Ademas, a menos que se vean fuerza como Viento o
Gravedad, se supone que las particulas de tcontacto con la superficie con

un angulo distinto de 90 grados.

Heredar vel—Heredar velocidad) Det r@qué cantidad de vedocde un
OmniFlectP en movimiento se aplic: las particidfisjadas o refractadas.

Por ejemplo, si el valor de Hered es 1,0p&siculas sin movimiento que son
alcanzadas por un OmniFleetP ovimiento herkdaelocidad de éste en el
momento de la colision.

Grupo Soélo efectos de multiplicacion

Estos valores afectan Unicamente a particulasidasien Multiplicar al chocar que no
se reflejan o refractan desde el omniflector. Cihefersiana Multiplicacion de
particulas El contador de porcentaje Vastagos funciona dacontadores de
porcentaje Refleja y Refracta, pero es el tercapsg procesa. Por tanto, si Refleja o
Refracta se definen en 100%, las particulas nesenafectadas por el valor aqui
definido. Tenga en cuenta también que las pardaelfexivas o refractivas se
multiplican en la colision, independientementeateMalores de este grupo.

Vastagos—Especifica el porcentaje de particulas que puetikraulos efectos de
multiplicacion.

Vel pasada—Especifica qué cantidad de la velocidad inicialadgarticula se mantiene
después de pasar por OmniFlectP.

Variacibn—Especifica la variacion de Velocidad de paso quapsea al rango de
particulas.



Grupo Mostrar icono

Anchura/Altura— Especifica la anchura y altura del icono OmniFle&#lo se aplica
a presentacion y no altera el efecto del deflector.

Efecto especial DinaFlectP

Panel Crear > Efectos especiales > DeflectoregsidPa Tipo de objeto > DinaFlectP

DinaFlectP (deflector dinAmico plano) es una vergilana del dinaflector, una clase
particular de efecto especial que permite quedaisqulas afecten a objetos en una
situacion dinamica. Por ejemplo, si desea que arréeate de particulas alcance un
objeto y lo derribe (como el chorro de una mangaéedcanzar una pila de cajas),
utilice un dinaflector.

Nota: Los dinaflectores se utilizan del mismo mgde los omniflectores (es decir,
puede utilizarlos s6lo como deflectores, sin simidla dinamica). Dado que tienen en
cuenta la fisica, los dinaflectores son mas legteslos omniflectores. Por tanto, se
recomienda el uso de dinaflectores sélo cuandochipca una simulacién dinamica.

N

=

Icono del visor DinaFlectP
Procedimiento

Muchos de los parametros de los dinaflectores@mismos que los de los
omniflectores. Sin embargo, el procedimiento paccir un dinaflector al sistema de
particulas y al objeto que va a afectar es mas lgjongue un simple enlace utilizado
por el omniflector.

Para crear un sistema dindmico o de particulas:



1. Cree o cargue una escena que contengastama de particulas no controlado
por sucesoy un objeto que desee afectar con las particalaadelante
denominado “el objeto”). Sitle y oriente ambos canterese para que las
particulas choquen con el objeto.

- Elicono del sistema de particulas debe ser vigiblal menos un visor
no desactivado.

« En la persiana Parametros basicos del sistemartieutes, defina el
Porcentaje de particulas en 100%. De lo contraéim, se calcularan
aquellas particulas que se muestren en el visor.

il o
2. “’\| E‘ En el panel Crear, presione Efectos especialésc@ene
Deflectores en la lista desplegable y, a contirirggiresione uno de los botones
de dinaflector (DinaFlectP, DinaFlectS o DinaFlectikrastre en un visor para
crear el deflector.
3. Realice una de estas acciones:
« Siutiliza DinaFlectP o DinaFlectS, coloque el ioatel efecto especial
donde las particulas golpean o van a golpear at@bfambie su tamafio
y orientacion como convenga.

E‘ Ademas, vincule el DinaFlectP o DinaFlectS catescendiente
del objeto. Esta accién no es img indible, permite que el
deflector siga al objeto confo i@ 2 mueve.

« Si utiliza un DinaFlectU, a panel ModificaPersiana

Parametros, presione on'Designar objetoecsieine el objeto. La
posicion del icono del efeeto especial no tienedrtgncia ni es
necesaria para vin

i
4. %l Enlace el sistew particulas al dinaflectoreddrotonEnlazar a efecto

especiade la barra de herramientas.

T | Vaya al panel Utilidades y abra la utilidad Dinéani
En la persiana Dinamica, presione Nueva para aregasimulacion nueva.
Haga clic en Editar lista de objetos y afiada ettobg la simulacion dinamica.
Presione Editar objeto. Dentro del cuadro de d@leditar objeto, presione
Asignar efectos de objeto y asigne el dinaflectabgeto.

© N O

Nota: Dado que en los célculos del dinaflector sélaitilizan las particulas que
se muestran en los visores, la solucion dinaméreetires requisitos:

9. En la persiana Dinamica, active la casilla de ie&dion Act.
present./Solucionar, situada sobre el boton Sahacio
10.Resuelva la simulacion.
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Grupo Sincronizacion 0 5

Los dos contadores especifican el wna incfadal del efecto de deflexion.

Tiempo act/des—Tiempo act especifica el fotograma donde comieazkeflexion y
Tiempo des especifica el fotagrama donde finaliza.

Grupo Rebote de particulas
Estos valores afectan a la reflexion de particidssle el efecto especial.
Refleja—Especifica el porcentaje de particulas que DindFlga a reflejar.

Afecta tanto a las particulas como a la reaccidéardica del objeto alcanzado por las
particulas. Cuantas mas particulas alcancen doodfjectado, mayor sera la fuerza

aplicada a ese objeto. Si se define en 0,0, lakpkas no tienen efecto sobre el objeto.

Rebote—Es un multiplicador que especifica qué cantidathdelocidad inicial de la
particula se mantiene después de la colision coafectP.

Al utilizar el valor predeterminado 1,0, la partecoeebota con la misma velocidad con

la que choca. Para un efecto real, el valor es alonente inferior a 1,0. Para conseguir

un efecto “elastico”, defina un valor superior@.1,

Variacibn—Especifica la variacion de Rebote aplicada al radeparticulas.



Por ejemplo, una variacién del 50% aplicada a dor\e rebote de 1,0 daria lugar a
valores de rebote aplicados aleatoriamente quéadsaai entre 0,5y 1,5.

Caos—Aplica una variacion aleatoria al angulo de rebote.

Cuando se define en 0,0 (sin caos), todas lagpkasirebotan perfectamente en la
superficie de DinaFlectP (como cuando rebotandéeslde billar). Un valor distinto de
cero da lugar a que se dispersen las particuléectifas.

Friccibn—Valor al que se ralentizan las particulas a megiisdase desplazan por la
superficie del deflector. Un valor del 0% indicaequo se ralentizan en absoluto. Un
valor del 50% significa que se ralentizan a la chita su velocidad original. Un valor
del 100% significa que se detienen cuando entraioetacto con la superficie.
Predet.=0%. Rango= 0% a 100%.

Consejo: Para que las particulas se deslicen muplarficie del deflector, defina
Rebote en 0. Ademas, a menos que se vean afepi@adasa fuerza como Viento o
Gravedad, se supone que las particulas deberim entcontacto con la superficie con
un angulo distinto de 90 grados.

DinaFlectP en movimiento que se aplica a las eflejadas o refractadas.

iCcs A ovimiento que son alcanzadas por
@ cidaBid@FlectP en el punto de

Heredar vel—(Herencia de velocidad) Determ@antidad decidad de

Por ejemplo, si Heredar vel es 1,0, las pa
un DinaFlectP en movimiento heredan la
colision.

Grupo Propiedades fisicas gb
Estas opciones permiten definirda masa de cadecplar.

Masa—Especifica la masa segun la unidad seleccionada.

gr—Un gramo equivale a 1/1000 kg o 22/1000 Lbm congrasedad de 1,0.

Kg—Un kg (kilogramo) equivale a 1000 gramos o 2,2 ldon una gravedad de 1,0.
Lbm—Una Lbm (libras-masa) equivale a 5/11 kg o 454 BfHmos con una gravedad
de 1,0. (Libras-masa, la cantidad de masa en brade peso, depende de la gravedad.
Para valores de libras-masa con una gravedadtdisienl,0, multiplique el valor de

libras-masa por el factor de gravedad.)

Grupo Mostrar icono

Anchura/Altura— Indican la anchura y altura del icono de DinaFle&#lo se aplica a
presentacion y no altera el efecto del deflector.



Efecto especial OmniFlectS

Panel Crear > Efectos especiales > DeflectoregsidP@ Tipo de objeto > OmniFlectS

OmniFlectS es la version esférica del tipo de olectibr de efecto especial. Ofrece mas
opciones que el DeflectorS original. La mayor pdddos parametros son los mismos
gue los d&OmniFlectP La diferencia radica en que este efecto espefrete una
superficie de deflexion esférica en lugar de pl&na.dnicos valores que son diferentes
se encuentran en el area Mostrar icono, dondefse d¢ radio en lugar de la anchura 'y
altura.

Nota: Los lados opuestos de los deflectores ireneet efecto de distorsion. Por tanto,
una particula refractada que pase por OmniFlectghah primero la superficie exterior
y después la interior. Un valor positivo de Disitmsafecta a las particulas hacia la
perpendicular; conforme las particulas pasan psuperficie interior, el mismo valor
positivo de Distorsion las afecta hacia el paralelo

Icono del visor OmniFlectS

Para crear un efecto especial OminFlectS:

3 i . .

1. “’\‘*' E‘ En el panel Crear, presione Efectos especiateta Esta,
seleccione Deflectores; en la persiana Tipo det@fgpeesione OmniFlectS.

2. Arrastre en un visor para crear el icono esférico.

Nota: Como las particulas rebotan en el iconarekiio del icono afecta a la
deflexion de particulas.



3. Aplique el deflector al sistema de particulas damétodo apropiado:
« Si empledlujo de particulgsespecifique el deflector en los parametros
de laprueba Colisiéro laprueba Multiplicacién por colision

r

. EE'J Si utiliza unsistema de particulas no controlado por sugesos
enlaceloal icono del deflector.

4. Situe el icono de OmniFlectS para que interrumptaente de particulas.

5. Ajuste los parametros de OmniFlectS segun convenga.

Efecto especial DinaFlectS

Panel Crear > Efectos especiales > Deflectoregsid?a Tipo de objeto > DinaFlectS

El efecto especial DinaFlectS es un deflector dinarasférico. Es combDinaFlectR
salvo que es esférico y su contador Mostrar icapedcifica el valor del radio del icono.

Icono del visor DinaFlectS

Efecto especial OmniFlectU

Panel Crear > Efectos especiales > Deflectoregsid®a Tipo de objeto > OmniFlectU

OmniFlectU es el omniflector universal y ofrece rogsiones que el deflectorU

original. Este efecto especial permite utilizarlquar otro objeto geométrico como
deflector de particulas. Las deflexiones son pasoe las caras, por lo que la geometria
puede ser estatica, animada, incluso de morfisrdefarmarse de otra forma con el

tiempo.

Nota: Se puede producir la “fuga” de algunas paldiccon este deflector, en especial
cuando se utilizan muchas particulas y un objefiecter complejo. Para evitar esto,



realice una renderizacién de prueba para detaa@arsten fugas de particulas y
después afiada omniflectoresP para captar lasiypasticigadas.

O
Pe &

Icono del visor OmniFlectU qg

Para utilizar el efecto especial OmniFlec

Para utilizar un omniflector univers @snaﬂummo de tres objetos en la escena:

El sistema de partlculasg
El efecto especial O
El objeto utilizado com flector

Afada o seleccione un objeto utilizado como deflect
Cree un sistema de particulas que tengan inteésecon el objeto deflector.

0% i . .

”"*' E‘ En el panel Crear, presione Efectos especialéscSene
Deflectores en la lista y presione OmniflectU.

Haga clic y arrastre en un visor para situar etacde efecto especial.

Nota: El tamafio y posicion del icono de OmniFlentialteran el efecto.

Aplique el deflector al sistema de particulas damétodo apropiado:
« Si empledlujo de particulgsespecifique el deflector en los parametros
de laprueba Colisiéro laprueba Multiplicacién por colision
- Si utiliza unsistema de particulas no controlado por sucesidceloal
icono del deflector.

& | En el panel Modificar > persiana Pardmetros > gi@mniflector basado
en objeto, presione Designar objeto y designe jet@lgue se va a utilizar como
deflector.

Ajuste el sistema de particulas y los parametrddrdeiFlectU segun convenga.



Interfaz

Persiana Parametros

Los parametros de OmniFlectU son los mismos quddé@mniFlectR con las
siguientes opciones adicionales:

Grupo Omniflector basado en objeto
Permite seleccionar el objeto que se va a utitpano deflector.
Elemento—Muestra el nombre del objeto seleccionado.

Designar objeto—Seleccidnelo y designe un objeto mallado rendelezaéra usarlo
como deflector.

Grupo Mostrar icono

Tam. icono—Establece el tamarfio de un lado del cuadrado dabiGmniFlectU.

Efecto especial DinaF QU

Panel Crear > Efectos especiales > Defl@e dma Tipo de objeto > DinaFlectU

El efecto especial DinaFlectU es un.deflector dilcdmniversal que permite utilizar la
superficie de cualquier objeto como, deflector deipalas y como superficie que
reacciona dinamicamente al impacto de las partcula

Los procedimientos y opci@ara utilizar DinafJeson los mismos que para
DinaFlectR con los siguientes cambios y opciones adicionales

T K

Icono del visor DinaFlectU



Procedimiento

Al utilizar DinaFlectU, debe indicar el objeto gse va a afectar con el boton Designar
objeto. No es necesario establecer un vinculo.

Interfaz

1= - Parametros ]
— Dinaflector basadao enabjsto—

.Elememc-:%'l‘\'lihg'!ur"u:b-

Diesigriar nbjeto |

— Sincronizacian

Tiempo act: I':' ﬂ

Tiempo des; [100 =
—Hebote de particulas
Refleja: [T000° 3] %
Rehate: [T.0 4
W ariacion: I oo ii‘};

= N
Friceian: [0,0 ﬂ % q

Heredar wel: | 1.0 j

— Propiedades fisicas———
Masa: 1.0 = <
Uridades de masa
w® © kg O Lbm \
— Mastraricono

Tam. icono: [4,545° %]

Grupo Dinaflector basado en objeto
Permite seleccionar el objeto que se va a utitpano deflector.
Elemento—Muestra el nombre del objeto seleccionado.

Designar objeto—Seleccionelo y designe un objeto mallado rendelezadéra usarlo
como deflector.

Grupo Mostrar icono

Tam. icono—Establece el tamafio del icono de DinaFlectU.



Efecto especial DeflectorS

Panel Crear > Efectos especiales > Deflectoregsidha Tipo de objeto > DeflectorS

El efecto especial DeflectorS sirve como defleeigerico de particulas.

b s

Icono del visor DeflectorS (con sistema de particas a la izquierda)

S
S

N

DeflectorS rechazando particulas

Procedimiento

Para crear un efecto especial DeflectorS:

| _ )
1. %] ==] En el panel Crear, presione Efectos especialela Esta,

seleccione Deflectores; en la persiana Tipo de@gepresione DeflectorS.
2. Arrastre en un visor para crear el icono esférico.

Nota: Como las particulas rebotan en el perimegtacdno esférico, el tamafio
del icono afecta a la deflexion de particulas.



3. Aplique el deflector al sistema de particulas damétodo apropiado:
« Si empledlujo de particulgsespecifique el deflector en los parametros
de laprueba Colisiéro laprueba Multiplicacién por colision

r

. E‘ Si utiliza unsistema de particulas no controlado por sugesos
enlaceloal icono del deflector.

Situe el icono de DeflectorS para que interrumdaug de particulas.

Ajuste los parametros de DeflectorS segun convenga.

a s

Interfaz

1= Pardmetios basicos |

—Rebote de particulas
Rebate: [0 &

Variacior |00 5 %

Caos [00 3 %

Fric:cidr; I-Iﬁ_ el
Heredar vl I‘II:I— ﬂ

~ Mostrar izono

Biamet: ||1|] - ﬂ %Q
Grupo Rebote de particulas Q

Estos valores determinan cém@gg el deflectas particulas enlazadas.

Rebote—Determina la velom la que las particulasteeben el deflector. Con 1,0,
las particulas rebotan en el deflector a la misetacidad con la que lo alcanzaron. Con
0, no deflectan.

Variacion—La cantidad que las particulas pueden variar cgpexto al valor de
Rebote.

Caos—La cantidad de variacion respecto al angulo dexifh perfecto (cuando Caos
es 0,0). 100% induce una variacion del angulo flexién de hasta 90 grados.

Friccibn—Valor al que se ralentizan las particulas a megiisdase desplazan por la
superficie del deflector. Un valor del 0% indicaequo se ralentizan en absoluto. Un
valor del 50% significa que se ralentizan a la chita su velocidad original. Un valor
del 100% significa que se detienen cuando entraioetacto con la superficie.
Predet.=0%. Rango= 0% a 100%.

Consejo: Para que las particulas se deslicen muplarficie del deflector, defina
Rebote en 0. Ademas, a menos que se vean afepi@dasa fuerza como Viento o
Gravedad, se supone que las particulas deberim entcontacto con la superficie con
un angulo distinto de 90 grados.



Heredar vel—(Heredar velocidad) Si es superior a 0, el movitaietel deflector

afecta a las particulas asi como a los demas galBog ejemplo, si desea animar el
DeflectorS pasando por una matriz de particulavgdsa de elevar este valor para que
afecte a las particulas.

Grupo Mostrar icono
Esta opcion afecta a la presentacion del icono.
Diametro—Especifica el diametro del icono de DeflectorSefgstrametro también

altera el efecto de la deflexion, ya que las pald&rebotan en el perimetro del icono.
La escala del icono también afecta a las particulas

Efecto especial DeflectorU

Panel Crear > Efectos especiales > DeflectoregsidPa Tipo de objeto > DeflectorU

Las particulas se dispersan al chocar con un objefeflectorU.

El DeflectorU es un deflector universal que perragar cualquier objeto como
deflector de particulas.

Procedimiento

Para crear un DeflectorU:

1. t%l @ En el panel Crear, presione Efectos especialel Esta,
seleccione Deflectores; en la persiana Tipo det@fgpeesione DeflectorU.

2. Presione el botén Designar objeto y elija el obfpte desea emplear como
deflector de particulas.



3. Aplique el deflector al sistema de particulas damétodo apropiado:
« Si empledlujo de particulgsespecifique el deflector en los parametros
de laprueba Colisiéro laprueba Multiplicacion por colision

r

_| Si utiliza unsistema de particulas no controlado por sugesos
enlaceloal icono del deflector.

4. Situe el icono de DeflectorU para que interrumpeolaiente de particulas.

5. Ajuste los parametros de DeflectorU segun convenga.

|- Farémetos basicos |

— D eflector basado en objeto——

Elemento: <Mingunos

Bezignar objeto |

— Rebote de particulaz

Rebote: [TO 2]
ariacion: IEIEI— J
Caos: ]I:II:I— J
Friccion [00 3| %
Heredar vel.-l,—J

— Mostraricong————— qQ

AR [4r [4r

4 F

Tam. iconm IEE,DEDE ﬂ

Grupo Deflector basado en objeto
Especifica el objeto que se . va %{ﬂear comoatefle
Elemento—Muestra el nom&l objeto seleccionado.

Designar objeto—Presione este boton y designe un objeto malladiererable para
usarlo como deflector.

Grupo Rebote de particulas

Rebote—Determina la velocidad a la que las particulasteeben el deflector. Con 1,0,
las particulas rebotan en el deflector a la miselacidad con la que lo alcanzaron. Con
0, no deflectan.

Variacion—La cantidad que las particulas pueden variar cgpexto al valor de
Rebote.

Caos—La cantidad de variacion respecto al angulo dex&fh perfecto (cuando Caos
es 0,0). 100% induce una variacion del angulo flexién de hasta 90 grados.

Friccibn—Valor al que se ralentizan las particulas a megiidase desplazan por la
superficie del deflector. Un valor del 0% indicaequo se ralentizan en absoluto. Un
valor del 50% significa que se ralentizan a la chita su velocidad original. Un valor



del 100% significa que se detienen cuando entraroetacto con la superficie.
Predet.=0%. Rango= 0% a 100%.

Consejo: Para que las particulas se deslicen puplerficie del deflector, defina
Rebote en 0. Ademas, a menos que se vean afep@dasa fuerza como Viento o
Gravedad, se supone que las particulas debericm entcontacto con la superficie con
un angulo distinto de 90 grados.

Heredar vel—(Heredar velocidad) Cuando es superior a 0, el mievito del deflector
afecta a las particulas, asi como a los otrosesldtor ejemplo, si desea animar el
DeflectorS pasando por una matriz de particulavgdsa de elevar este valor para que
afecte a las particulas.

Grupo Mostrar icono

Tam. icono—Este contador muestra y permite cambiar el tamafiano.

Efecto especial Deflector

Panel Crear > Efectos especiales > Deflector

e&?ﬂa Tipo de objeto > Deflector

Dos chorros de particulas golpeando dos deflectores

El efecto especial Deflector actia como un esclawopgpara repeler las particulas
generadas por un sistema de particulas. Por ejepysde utilizar Deflector para
simular la accion de la lluvia sobre el pavime®toede combinar un efecto especial
Deflector con uno Gravedad para crear efectos sieadas y fuentes.



Para crear un deflector:

1. ""\\'l E‘ En el panel Crear, presione Efectos especialel Esta,
seleccione Deflectores; en la persiana Tipo detolpjeesione Deflector.
2. Arrastre en un visor para definir el area de déflex

El deflector aparece como un rectangulo alambrico.
3. Aplique el deflector al sistema de particulas damétodo apropiado:

« Siempledlujo de particulgsespecifique el deflector en los pardmetros
de laprueba Colisiér laprueba Multiplicacion por colision

2
. __| Si utiliza unsistema de particulas no controlado por su¢cesos
enlaceloal icono del deflector.

Interfaz

|- Parametios |

Febate; |‘I,|:| J
Wariacion Im]‘_ =
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Langitud: | 0.0 ﬂ b
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El efecto del deflector esta controlado principaltegror su tamafio y orientacion en la
escena con respecto al sistema de particulas @&s@enlazado. También puede ajustar
con qué fuerza repele el deflector las particulas.

Rebote—Controla la velocidad con la que las particulastai en el deflector. Con

1,0, las particulas rebotan en el deflector a Enmaivelocidad con la que lo alcanzaron.
Con 0,0, las particulas no rebotan. Con valoraeénd y 1,0, las particulas rebotan en
el deflector a una velocidad reducida con respaaio velocidad inicial. Con valores
superiores a 1,0, las particulas rebotan en edctefl a una velocidad mayor que su
velocidad inicial. Predet.=1,0.

Variacibn—La cantidad que las particulas pueden variar cgpexo al valor de
Rebote.

Caos—La cantidad de variacion respecto al angulo dexifh perfecto (cuando Caos
es 0,0). 100% induce una variacion del angulo flexién de hasta 90 grados.

Friccibn—Valor al que se ralentizan las particulas a megiisase desplazan por la
superficie del deflector. Un valor del 0% indicaequo se ralentizan en absoluto. Un
valor del 50% significa que se ralentizan a la thida su velocidad original. Un valor



del 100% significa que se detienen cuando entraioetacto con la superficie.
Predet.=0%. Rango= 0% a 100%.

Consejo: Para que las particulas se deslicen muplarficie del deflector, defina
Rebote en 0. Ademas, a menos gque se vean afep@dasa fuerza como Viento o
Gravedad, se supone que las particulas deberim entcontacto con la superficie con
un angulo distinto de 90 grados.

Heredar vel—(Heredar velocidad) Si es superior a 0, el movitaelel deflector

afecta a las particulas asi como a los demas galBoz ejemplo, active este valor si
desea un DeflectorS animado que atraviese unazndatiparticulas para afectarlas.
Anchura—Define la anchura del deflector.

Longitud— Define la longitud del deflector.

Efecto especial FFD (Caja)

Panel Crear > Efectos especiales > Geométrico/Deflole > Persiana Tipo de objeto >
FFD(Caja)

Las deformaciones de forma libre (FFD) @
ajustando los puntos de control de una cel@

control respecto al volumen de origen de @
objeto afectado.

El efecto especial FFD(Caja) eto FFD dlesé@en forma de caja similar a los
modificadores FFD originales. FD esta didgerdiomo modificador de objeto y

como efecto especial. Para o er informacionesiabrersion de modificador de
objeto, consultdlodificadores FED (Caja/Cil)

@hotho para deformar un objeto
pokaion desfasada de los puntos de
osanal causa la distorsién del

Los efectos especiales FFD se crean como objgpasagios, de manera similar a como
se crean primitivas estandar, es decir, arrastrahdén en el visor. El resultado es
una celosia de puntos de control. La celosia demide un modificador FFD se ajusta
a la geometria que tiene asignada en el catalagmePtratarse de un objeto completo o
de una seleccién de subobjetos de caras o vértices.

Como los efectos especiales FFD son objetos egmes;ifievan sus propios parametros
de dimensidn ajustables entre los parametros @eiére

Puede aplicar modificadores de objeto a objetasfeldo especial. Por ejemplo, puede
usar el modificador Xformar vinc con un efecto esple=FD.



Al mover los puntos de control de la celosia, el @io se deforma.



Procedimiento

Para utilizar el efecto especial FFD(Caja):

ft i
1. H"~| E‘ En el panel Crear, presione Efectos especialel Esta,
seleccione Geométrico/Deformable; en la persiapa die objeto presione
FFD(Caja).
2. Arrastre en un visor para crear la base. Suehetéh del ratén y desplacelo
para definir la altura de la celosia FFD. VuelN@aaer clic para terminar la
celosia.

i
3. %l Enlace la celosia al objeto que desee deformar.
4. Determine la posicion relativa de la celosia capeeto al objeto.

Si la celosia va a estar fuera del objeto, actv@o§ los vértices. Para afectar
sé6lo a los vértices que estan dentro de la celsslegcione Sélo en volumen y
sitUe la celosia en consonancia.

nivel de subobjetos para FFD(Caja).
6. Ajuste los puntos de control.

Nota: El efecto de distorsion.en @dl icador F¥elbasa en el desfase
posicional de los puntos de % specto gesiiones originales en el
volumen de origen. Si no muevetos puntos de chmtoose produce ningin

efecto en el objeto de destino=Recuerde esto cuasella version de efecto
especial del FFD.

5. . | En el catalogo de modificacionesQIeccione Rudé¢ocontrol como

Si esté utilizando la opcion Todos los vérticesgtapo Deformar, puede definir el
valor de atenuacion una vez que haya distorsioabdbjeto para ajustar el grado en
gue afectara la celosia al objeto, en funcion distancia. Resulta especialmente (til si
la celosia se anima para acercarse o separarsbjei de destino. Si la atenuacion se
define en 0, todos los vértices se ven afectaddspendientemente de la distancia.

Nota: En el nivel de pardmetros base de un modific&FD dentro del Catélogo, el
boton Mostrar resultado final se desactiva y actirao resorte, como en el modificador
Editar malla.



Interfaz
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Esta persiana permite definirnel tamafio y la reséiude la celosia, asi como el modo
en el que se presenta y defor

Grupo Dimensiones

Estas opciones permiten ajustar las dimensionesidad del volumen original y
especificar el nimero de puntos de control deltzsée Tenga en cuenta que las
dimensiones de punto aparecen junto al nombre dificamlor en la lista Catalogo.

Longitud, Anchura, Altura— Estos tres contadores muestran y permiten ajwstar |
longitud, anchura y altura de la celosia. Parar @keafecto especial, arrastre el raton del
mismo modo que haria para crear una primitiva geeestandar. Tenga en cuenta que
estos contadores no existen en la version de radidr de objeto del FFD.

Etigueta—Muestra el nimero actual de puntos de control deltzsia (por ejemplo:
4x4x4).

Definir nimero de puntos—Muestra un cuadro de dialogo con tres contadores:
Longitud, Anchura y Altura, junto con los botonesefstar/Cancelar. Especifique el
namero de puntos de control que desea en la celasigpués presione Aceptar para
realizar el cambio.



Nota: Los cambios de dimensiones han de realizantss de ajustar las posiciones de
los puntos de control de la celosia. Cuando se iea@hiniimero de puntos de control en
este cuadro de didlogo, se pierden los ajustegajhaya realizado en los puntos de
control; sin embargo, puede deshacer esta modificazl| cuadro de dialogo.

Grupo Mostrar

Estas opciones afectan a la presentacion del FR@sernsores.

Celosia—Cuando estéa activada, se dibujan lineas conectaagmntos de control para
crear una cuadricula. Aunque los visores pueddtaggs cuando se dibujan lineas
adicionales, ayudan al visualizar la celosia.

Volumen de origen—Si esta activado, los puntos de control y la celapiarecen sin
modificar. Se trata de una presentacion Util cuasdajusta el volumen de origen para
afectar a vértices especificos que quedan deritrera de €l. Consulte las opciones
Todos los vértices y Solo en volumen mas adelantsi mismo tema.

Grupo Deformar

Estas opciones ofrecen controles que especifi
Solo en volumen—Sdélo se deforman los vé quedan dentreafi@inen de
origen. Los vértices externos al vqumen@r' isufren cambios.

Todos los vértices—Se deforman to
volumen de origen, segun el valor del

volumen es una extrapolacion €o
deformacion puede ser extrema

dices afectados por el FFD.

vértices, ya estén dentnera fdel
ntador Aaeion. La deformaciéon externa al
de la defoidnanterna del volumen. La
puntos alejadizsaddosia de origen.

Atenuacion—Este contador, que sélo se activa si se ha eldgidos los vértices,
determina que la distancia a la celosia que el &fEEtara sea cero. Si el contador se
define en 0, se desactiva y no hay atenuaciore@s, tbdos los vértices se ven
afectados independientemente de su distanciaeddsia. Las unidades del parametro
Atenuar se especifican con respecto al tamafio cledaia: una atenuacion de 1
significa que el efecto sera de 0 para los puniesegtén a la anchura/longitud/altura de
una celosia respecto a ésta (segun el lado ereqrecaentren).

Tension/Continuidad—Permite ajustar la tension y continuidad de lameplde
deformacion. Aunque no se pueden ver las splineméfi-D, la celosia y los puntos de
control representan la estructura que controlapéees. Al ajustar los puntos de
control, se alteran las splines (que atraviesaa padto). Las splines, a su vez,
deforman la geometria del objeto. Al alterar lssién y continuidad de las splines, se
altera su efecto sobre el objeto.

Grupo Seleccion

Estas opciones ofrecen otros métodos para selecgontos de control. Puede
conmutar el estado de cualquier combinacion deséxe botones para seleccionar en
una, dos o tres dimensiones simultaneamente.



Todo X, Todo Y, Todo Z—Cuando se activa uno de estos botones y se selaanin
punto de control, también se seleccionan todopuosos de control de la dimension
local especificada por el boton. Si activa dos he$o puede seleccionar todos los
puntos de control en dos dimensiones.

Acerca de—Muestra un cuadro de dialogo con informacion deyggpt y licencia.

Efecto especial FFD(CIil)

Panel Crear > Efectos especiales > Geométrico/Deflole > Persiana Tipo de objeto >
FFD(Cil)

Las deformaciones de forma libre (FFD) ofrecen é@taalo para deformar un objeto
ajustando los puntos de control de una celosipols&ion desfasada de los puntos de
control respecto al volumen de origen de la celos@nal causa la distorsion del
objeto afectado.

El efecto especial FFD(CIil) utiliza una matriz mdfica de puntos de control en su
celosia. Este FFD esta disponible como modificaeéanbjeto y como efecto especial.
Para obtener informacion sobre la version de for de objeto, consulte
Modificadores FFED (Caja/Cil) @

se crean primitivas estandar, es degir, ddn en el visor. El resultado es
una celosia de puntos de control. La‘celosia demide un modificador FFD se ajusta
a la geometria que tiene asignadalen atalagmmldPtratarse de un objeto completo o
de una seleccién de subobjeto S 0 veértices.

Los efectos especiales FFD se crean 00@6' s, de manera similar a como

Como los efectos especialesw son objetos egm;iflevan sus propios parametros
de dimensidn ajustables entre los parametros @eiére

Puede aplicar modificadores de objeto a objetafeteto especial. Por ejemplo, puede
usar el modificador Xformar vinc con un efecto esale=FD.

Procedimientos

Ejemplo: Creacidon de un mantel animado:




Mantel acabado con el efecto especial FFD(Cil)

Este ejemplo muestra como usar el efecto espdei{Cil) para crear un mantel que
vuela y se coloca solo sobre una mesa.

Empiece creando la mesa y el mantel.

1. Cree una mesa a partir de dos cilindros. Credotrade la mesa con un radio
de30unidades y una altura @eCree el cilindro de la “pata de la mesa” con un
radio de3 y una altura dé0.

2. Cree un mantel a partir de una caja que tdi@gaunidades cuadradays de
altura. Aumente los segmentos de longitud y anch@fay mantenga los de
altura enl.

3. Situe el mantel a nivel o ligeramente por enciméadaesa, y a algo menos de
100unidades a la izquierda del borde de la mesanselgiisor Superior.

4. Aplique un veteado a la mesa y cuadros al mamefirfa el mosaico de los
cuadros en torno a 15x15 y asigneles el color gefeepa.)

Ahora, defina un efecto especial FFD cilindrico furene la caida del mantel sobre la
mesa.

=

En el panel Crear > Efectos especial s%omﬂmxformable, elija

FFD(Cil).

2. En el visor Superior, cree un efec
tablero de la mesa, con un radi a altura dé.

3. Presione el botén Definir nu untos y, esuatro de didlogo Definir
dimensiones de FFD, defina los puntos lateralesoddnlos radiales comby
los de altura coma.

4. Eleve toda la celosi% ta que quede juste $alsuperficie de la mesa,

Anterior.

ial FiiDdeico, centrado en el

vista desde el visor

Después, ajuste los puntos de control de la cep@saque caiga sobre la mesa:

1. Zoom a extension de todo de seleccionados.

2. En el panel Modificar, presentacion del catalogwr @ebajo de “Lista de
modificadores”), designe el elemento FFD(cil) y aidga el color amarillo.
Esto significa que ha activado el acceso diredts subobjetos de punto de
control de efectos especiales FFD.



3. En la persiana Parametros FFD > grupo Seleccidingabodo X para poder
seleccionar los puntos de control en el perimegtaitindro FFD.

4. En el visor Superior, utilice la herramie@aleccionar y movey seleccione por
region los dos puntos de control visibles de los altllos exteriores de puntos
de control en la posicién de las nueve en pun®niks facil de hacer que de
explicar. Puede seleccionar por region cualquienard de vértices de los dos
anillos concéntricos exteriores de vértices. ComdorX esta activado, se
seleccionaran todos los puntos de control de lesaddlos.)

[

5. En la barra de estado, presione el boton Conmutislbloqueo de
seleccién para bloguear la seleccion. En el visdeAor, arrastre los puntos
seleccionados a medio camino de la altura de lames

6. Desbloquee la seleccion y después seleccione gidnreualquier punto de
control del anillo exterior para seleccionar todos puntos.

7. Bloquee la seleccion vy, en el visor Anterior, anasgl anillo exterior de puntos
hasta el suelo.

Rad”
8. Ahora tiene una formNono truncado sobnecisa.

Desbloquee la seleccién. En el visor Superiorcsedae de nuevo todos los puntos
de control de los dos anillos exteriores.

9.Escale los puntos de control seleccionados, ljast&| anillo interior de puntos
tenga un radio ligeramente mayor que el tablera deesa.

10. Seleccione sélo el anillo exterior de puntodegpués escalelo para que su radio
sea ligeramente mayor que el interior. Si es pegchueva los puntos, segun el
visor Anterior, hacia abajo hasta tocar el suelow®vo. Ahora dispone de una
celosia de puntos de control situados sobre la.mesa

En los pasos siguientes, enlazara el mantel ddaiad-FD, y después lo animara para
gue se desplace sobre la mesa.

1. En la presentacion del catalogo, vuelva a seleacilarentrada FFD(cil) para
salir del nivel de subobjetos. La opcion adopteo&dr gris.

r
2. E‘ En la barra de herramientas principal, presioriazan a efecto especial, y
arrastre entre el FFD y el mantel.



NOo

9.

Designe la celosia FFD.
Seleccione el grupo Deformar > Todos los vértices.

El mantel se deforma inmediatamente porque todogddices resultan
afectados, incluidos los exteriores al volumenelesia, y Atenuar se define
como 0, lo que significa que la distancia de lasie€s a la celosia no importa.
Sin embargo, los valores superiores a 0 limitagfesto.

Defina el contador de atenuaciénGa
Ya libre del efecto especial FFD, el mantel recaserforma cuadrada.

Active el boton Key auto y vaya al fotograma 100.

En el visor Superior, seleccione el mantel y mugwalsta que quede centrado
sobre la mesa.

Conforme el mantel se acerca a la mesa, primeralcaelo y después asciende
hasta la mesa, reposando finalmente sobre ella.

'

- .___ H---—- ——

=
Conforme avance yW el regulador de tieyngpaamine la animacion,
quizé vea que la parte rior del mantel se aefoen el punto en que cuelga
por debajo del suelo. Para solucionarlo, desaetib®ton Key auto, vaya al
fotograma 100, seleccione el anillo inferior de tpgrde control y subalos hasta
gue el mantel se encuentre a la altura deseadde Rjiestar también la posicion
de los otros puntos de control para crear pliegsesiilares.

10.En el panel de comandos Presentacion > persian#aOpar categoria, active

Efectos especiales para ocultar el efecto espeEial

11.Configure las luces adecuadas y una camara y neprada animacion.



Interfaz

i Parémetroz de FFL |
— Dimensiones;

Radia: [00 =
Altura: [0.0 -
dutied

[refinir iimera de puntos |

— M gstrar:
v Celnzia

I Wolumen de origen

— Detormar:
% Séloen volumen
£ Todos los vétices

Ateruacion [00 | 5]
Tersior: [250 2

Continudad; § 25,0

=
=

—Seleccion ———— Q
Todo®| Tedo| TodoZ| %
Acerca de QO

Esta persiana permite definir e@g’ﬁ‘o y la rasoiude la celosia, asi como el modo
en el que se presentay de a.

Grupo Dimensiones

Estas opciones permiten ajustar las dimensionesidad del volumen original y
especificar el nimero de puntos de control deltzsé® Tenga en cuenta que las
dimensiones de punto aparecen junto al nombre diicazlor en la lista Catalogo.

Radio, Altura—Estos dos contadores muestran y permiten ajusiandgtud, anchura

y altura de la celosia. Para crear el efecto eahearastre el ratdbn del mismo modo que
haria para crear una primitiva de cilindro estanfianga en cuenta que estos
contadores no existen en la versién de modificddarbjeto del FFD.

Etiqgueta—Muestra el nimero de puntos de control actual deltzsia (por ejemplo:
4x8x4).

Definir nimero de puntos—Muestra un cuadro de dialogo con tres contadores:
Lateral, Radial y Altura, junto con los botones piag/Cancelar. Especifique el nimero
de puntos de control que desea en la celosia yidsgpesione Aceptar para realizar el
cambio.

Lateral—El nimero de puntos de control en torno al periongdrla celosia.



Radial—EIl nUmero de puntos de control radialmente desdergto hasta el perimetro
exterior de la celosia.

Altura— El nimero de puntos de control a lo largo de laraltle la celosia.

Nota: Los cambios de dimensiones han de realizent®s de ajustar las posiciones de
los puntos de control de la celosia. Cuando se ieeghinimero de puntos de control en
este cuadro de didlogo, se pierden los ajusteyajbhaya realizado en los puntos de
control; sin embargo, puede deshacer esta modificaiel cuadro de dialogo.

Grupo Mostrar

Estas opciones afectan a la presentacion del FR@sernsores.

Celosia—Si esta activada, se dibujan lineas que conecsgouiotos de control para
crear una cuadricula. Aunque los visores pueddtaggs cuando se dibujan lineas
adicionales, ayudan al visualizar la celosia.

Volumen de origen—Si esta activado, los puntos de control y la celapiarecen sin
modificar. Se trata de una presentacion Util cuasdajusta el volumen de origen para
afectar a vértices especificos que quedan de a de él. Consulte las opciones
Todos los vértices y Solo en volumen mas #® mismo tema.

Grupo Deformar

Estas opciones ofrecen controles Wcificsaménices afectados por el FFD.

Solo en volumen—Si esta activ se deforman los vérticeygedan dentro
del volumen de origen. Losérti externos alw@n de origen no sufren cambios.
Es la opcion predeterminada.

Todos los vértices—Si esta activado, se deforman todos los vérti@gssien dentro o
fuera del volumen de origen, segun el valor detaor Atenuar. La deformacion
externa al volumen es una extrapolacion continua deformacion interna del
volumen. Tenga en cuenta que la deformacion pusrdexsrema en puntos alejados de
la celosia de origen.

Atenuacion—Este contador, que sélo se activa si se ha eldgdos los veértices,
determina que la distancia a la celosia que el &Eltara sea cero. Si el contador se
define en 0, se desactiva y no hay atenuaciore@s, tbdos los vértices se ven
afectados independientemente de su distanciaeddsia. Las unidades del parametro
Atenuar se especifican con respecto al tamafio cieldaia: una atenuacion de 1
significa que el efecto sera de 0 para los puntesegtén a la anchura/longitud/altura de
una celosia respecto a ésta (segun el lado ereqerecaentren).

Tension/Continuidad—Permite ajustar la tension y continuidad de lameplde
deformacion. Aunque no se pueden ver las splineméfi-D, la celosia y los puntos de
control representan la estructura que controlapéees. Al ajustar los puntos de
control, se alteran las splines (que atraviesaa padto). Las splines, a su vez,



deforman la geometria del objeto. Al alterar lsstén y continuidad de las splines, se
altera su efecto sobre el objeto.

Grupo Seleccion

Estas opciones ofrecen otros métodos para selecgiontos de control. Puede
conmutar cualquier combinacion de estos tres betpae seleccionar en una, dos o
tres dimensiones simultaneamente.

Todo X, Todo Y, Todo Z—Cuando se activa uno de estos botones y se selaann
punto de control, también se seleccionan todopuosos de control de la dimension
local especificada por el boton. Si activa dos he$o puede seleccionar todos los
puntos de control en dos dimensiones.

Acerca de—Muestra un cuadro de dialogo con informacion deydgpt y licencia.

Efecto especial Onda

Panel Crear > Efectos especiales > Geométrico/Delflole > Persiana Tipo de objeto >

Onda
El efecto especial Onda crea una onda lin Qo universal. Afecta a la
geometria y tiene el mismo comportami adificador OndaUltilice el efecto

especial Onda cuando desee que la o ctgramnumero de objetos, 0 a un
objeto con respecto a su posicion en‘el aciersal.

L

Utilizacién de una onda para deformar una caja



Procedimiento

Para crear un efecto especial Onda:

1. | ﬁ‘ En el panel Crear, presione Efectos especialel Esta, seleccione
Geométrico/Deformable; en la persiana Tipo de oljje¢sione Onda.
2. Arrastre en un visor para definir el tamafio inicial icono del objeto de onda.

El icono aparece como una representacion alamtbeicena malla plana.

3. Suelte el botdn del ratén para definir el tamafiaabeo y muévalo para definir
la amplitud inicial de la onda.
4. Haga clic para definir la amplitud de onda.

Interfaz
|- Parametiog |
— Onda;

Amplitud 1: [0 =

Amplitud 2: [0.0 2]

o

Lorg: -:unu:la:llll:l ii Q
Fasze: {00 = q

ErgrninLicion: I 0.0 ﬂ

— Mastiar: Q
Lados: [ 4 < )
Segmentos: [20 = @

T . <]
Diviziones: 10 &

La amplitud inicial establece Amplitud 1 y Amplit@d Para crear una onda transversal,
defina valores distintos para estos parametros.

Grupo Onda

Estas opciones controlan el efecto de la onda.

Amplitud 1— Define la amplitud de la onda a lo largo del ejmeal del objeto de
efecto especial de onda.

Amplitud 2— Define la amplitud de la onda a lo largo del ejodal del objeto de
efecto especial de onda.

La amplitud se expresa en unidades. La onda esadal en su eje Y y parabdlica en
su eje X. Otra manera de explicar la diferenciaecias amplitudes es considerar que
Amplitud 1 corresponde al centro del gizmo de opdanplitud 2 corresponde al borde
del gizmo.



Long. onda—Define la longitud de cada onda a lo largo del@gal Y de la onda, en
las unidades activas.

Fase—Desfasa la fase de la onda respecto a su origehcemtro del objeto de onda.
No tienen efecto los valores enteros, solo locfomarios. Al animar este parametro, la
onda parece viajar en el espacio.

Disminucion—Si el valor de Disminucién es 0,0, la onda tienmisma amplitud o
amplitudes por todo el espacio universal. Al inaeatar el valor de Disminucién, la
amplitud disminuye conforme aumenta la distandaosicion del objeto de efecto
especial de onda. Predet.=0,0.

Grupo Mostrar

Estas opciones controlan la geometria del gizmefeéeto especial Onda. A veces
cambian su repercusion en la onda, como cuandipksalores de Amplitud son
distintos.

Lados—Define el nUmero de segmentos laterales a lo ldega dimension X local del
objeto de onda.

Segmentos—Pefine el nimero de segment %go de lankie Y local del
objeto de onda. Q

Divisiones—Ajusta el tamafio del ic@a sin modificafetto de onda, como

sucederia al escalar.

Parametro Flexibilidad (panel N@g

El efecto especial Onda cueXAmbién con un prérklexibilidad que puede ajustar
por separado en el catalogo de modificaciones di& @hjeto enlazado, dentro del nivel
Enlace a onda. Este parametro pertenece a cad® gpdéa [0 que no aparece entre los

parametros del efecto especial Onda.

ILiSta de modificadores j

ESfEI’

= B

= Parametios l

Flexibiidad: [T,0 =

Flexibilidad—Aumenta o reduce la respuesta del objeto enlazado a la onda multiplicando la
amplitud por este valor.



Efecto especial Rizo

Panel Crear > Efectos especiales > Geométrico/Defiole > Persiana Tipo de objeto >
Rizo

V) -
icie

Utilizacién de un rizo para deforma% r
El efecto especial Rizo crea un rizﬂ conegéntricelezspacio universal. Afecta a la

geometria y tiene el mismo co iento quaaificador Rizo Utilice el efecto
especial Rizo cuando desee qu izo afecteggaimnimero de objetos, 0 a un objeto
con respecto a su posicion e spacio universal.

Para crear un efecto especial Rizo:

1. %I % En el panel Crear, presione Efectos especiatela ksta, seleccione
Geomeétrico/Deformable; en la persiana Tipo de objatesione Rizo.
2. Arrastre en un visor para definir el tamafio iniciel icono del objeto de rizo.

El icono se presenta como una telarafia alambrica.
3. Suelte el botdn del raton para definir el tamafiaad®o y mueva el raton para

definir la amplitud inicial de la onda de rizo.
4. Haga clic para definir la amplitud de onda.



Interfaz

|- ‘FPardmetros |

— Riza:
Amplitud 1: [0 2]
Ampltud 2 [0 2]
Long onda [00 2]

Fase: [00 2
Dismminucisn: II:II:I— ﬂ

— Moshar:
Circulos: I'IEI— ﬂ
Segrentos I'IE— _:J
Diviziones: |4— ﬂ

El valor de amplitud que define al arrastrar secagdor igual en todas las direcciones.
Los parametros Amplitud 1 y Amplitud 2 del rizo sgnales inicialmente. Defina
distintos valores para estos parametros para att@nizo cuya amplitud varie con
respecto a los ejes X e Y locales del efecto eapeci

Grupo Rizo q
Amplitud 1— Define la amplitud del ri Qargo del eje X#&bdel objeto de efecto
especial de rizo. La amplitud se e% n ungladivas.

Amplitud 2— Define la amplitu izo a lo largo del eje Ydbdel objeto de efecto
u& exp

especial de rizo. La amplit resa en ungadevas.

Long. onda—Define la longitud de cada onda en unidades activas

Fase—Desfasa la fase de la onda desde su origen enteb @l objeto de rizo. No
tienen efecto los valores enteros, solo los fraarios. Al animar este parametro, el
rizo parece viajar en el espacio.

Disminucion—Si el valor de Disminucién es 0,0, el rizo tienen@ma amplitud o
amplitudes por todo el espacio universal. Al inaeatar el valor de Disminucién, la
amplitud disminuye conforme aumenta la distandaosicion del objeto de efecto de
rizo. Predet.=0,0.

Grupo Mostrar

Estas opciones controlan la presentacion del idehobjeto de efecto especial Rizo.
Estos valores no cambian el efecto del rizo.

Circulos—Define el numero de circulos en el icono de rizo.

Segmentos—Pefine el nimero de segmentos (sectores) en ebiderizo.



Divisiones—Ajusta el tamafio del icono sin modificar el efedorizo, como sucederia
al escalar.

Parametro Flexibilidad (panel Modificar)

El efecto especial Rizo cuenta también con un petréanf-lexibilidad que se puede
ajustar por separado en el catalogo de modificasiole cada objeto enlazado, dentro
del nivel Enlace a rizo. Este parametro pertenexaa enlace, por lo que no aparece
entre los parametros del efecto especial de rizo.

Lizta de modificadores ;l

alnlvwslz

1= Parametios F Q
Flesibiidad: [T0 2] | 0

Flexibilidad—Aumenta o reduce Ja respuesta del objeto enlazéalorada
st y r

multiplicando la amplitud por este

Efecto especi}'Conformar

Panel Crear > Efectos especiales > Geométrico/Delflole > Persiana Tipo de objeto >
Conformar

El efecto especial Conformar modifica su objet@eatio empujando sus vértices en la
direccion indicada por el icono de efecto espd@ata que alcanzan un objeto de
destino especificado, o hasta que los vérticesusem una distancia especificada
desde su posicién original.

Una vez creado el efecto especial Conformar, egeeiun objeto de destino en los
parametros de Conformar y enlace Conformar al olgjee desea deformar. Rote el
icono de Conformar para especificar la direccioprgpagacion (hacia el objeto de
destino). Los vértices del objeto deformado seldeap hasta que alcanzan el objeto de
destino.

También existe edbjeto de composicion Conform@ue proporciona métodos
adicionales para conformar un objeto a otro.




[l

Icono del visor Conformar (con una superficie debaj)
Procedimientos
Ejemplo: Uso del efecto especial Conformar:

En primer lugar, cree dos objetos.

1. Cree un terreno a partir de una caja pl acchanuchos segmentos de
longitud y anchura (o un corrector ¢ iqumenuodificador Ruido y ajuste
sus parametros para obtener como umadedesigual (no montafioso,
sino bajo e irregular).

2. Cree un cilindro bajo y anch de 1/8aieh de la caja (como una
moneda). Va a animar el cili ra que flotelgonal sobre la superficie
del terreno.

3. Defina Segmentos de ta@g ilindrodensitielo para que flote sobre el
terreno. \A

4. Defina el color de objeto«del cilindro para quetcaste con el del terreno.

5. Coloque el cilindro dentro en una esquina del teryreisto desde el visor

Superior. Active Animar, desplacese al fotogram@ yL@hueva el cilindro a la
esquina opuesta del terreno.

La moneda o disco se mueve de una esquina deldearetra.

El terreno se convertira en el objeto de destiebailindro en el objeto deformado. El
paso siguiente es crear el efecto especial Conforraalazarlo al cilindro.

1. En el panel Crear, seleccione Efectos especialds; lessta desplegable, elija
Geométrico/Deformable. Presione el botén Conformar.

2. En el visor Superior, en el centro del terrencastre hacia fuera para crear el
efecto especial Conformar.

3. Seleccione Designar objeto y designe la caja dedrte.

4. En el visor Anterior, arrastre el efecto hasta quede sobre el cilindro.

En el visor Anterior, el terreno esta en la parferior, el cilindro entre el
terreno y el efecto especial y el efecto especidia

5. Enlace el efecto especial al cilindro.



6.

El cilindro se convierte en un disco que parecéapim en la superficie del
terreno.

Arrastre el regulador de tiempo para ver el cilindrdisco moverse por la caja,
siguiendo el terreno.

Como los vértices se empujan hasta casi el bolderdeno, puede producirse
interseccion entre las caras de ambos objetosnfinc@cion solucionara este problema
ajustando la distancia de reserva entre la supededestino y los vértices empujados.
Después continuara afectando solo a los vértidescsenados del cilindro.

1.
2.

ok

No

10.

Seleccione el efecto especial Conformar y abrae¢pModificar.
Defina Distancia de reserva cordo

La superficie del disco se ve ahora claramenteeselterreno.
Defina Distancia de reserva cor2o

El disco flota 20 unidades por encima del terrénoontinuacion, cambie los
vértices afectados.

Seleccione el disco/cilindro.

En la presentacion del catadlogo de m iodesigne el elemento Cilindro

para resaltarlo en gris.
Aplique el modificador Selecc. a@
En el nivel de subobjetos V%e tro del visoterior, seleccione por
region los vértices de la tapgi‘:a ior del ciliodr

Permanezca en el nivelﬁ bjetos y, en lamiasén del catalogo de
modificaciones, des mento Enlace a Cordor

En el visor, seleccioneeldcono Conformar.
En el panel Maodificar, active Usar vértices selesados.

Ahora que solo estan seleccionados los vérticés @pa inferior, se restaura el
resto del cilindro. Si ajusta el angulo de visidregroduce la animacion, vera
que la cara inferior del cilindro sigue al terremoentras que el resto mantiene
su forma.



Interfaz

| -Parémetros de corformacion |
— &justar & objeta: -

Besigranobjeto |

Iill:nietn:n:%Ningunn:&

 Mover vertices:
[lgtancia proyeccion predet;
-t
Distancia de reserna;
-

I Usarvétices seleccionados

— Prezentacion

Tam. iconn: [0, =

Grupo Ajustar a objeto
Estas opciones ofrecen controles para sel o de destino.

Designar objeto—Presione este bot6 Q seleccione un objela escena. El
objeto que seleccione se convierte rrataacta que se empujaran los vértices
del objeto enlazado. (J

Objeto—Muestra el nombr@to designado.

Grupo Mover vértices

Estas opciones afectan al modo en que se muevegarixes.

Distancia proyeccion predet—a distancia que se movera un vértice en el objeto
enlazado desde su posicion original si no tiererseccion con el objeto de destino.

Distancia de reserva—ta distancia que se mantiene entre el vérticesyjberficie del
objeto de destino. Por ejemplo, si se define dosbyértices pueden empujarse como
mucho a 5 unidades de la superficie del objetoedéir.

Usar vértices seleccionadosSi esta activado, s6lo se empuja la seleccion de
subobjetos de vértice en el catalogo. Si esta tieado, se empujan todos los vértices
del objeto, independientemente de la seleccidgatélogo.

Grupo Presentacion

Tam. icono—Establece el tamarfo del icono.



Efecto especial Bomba

Panel Crear > Efectos especiales > Geométrico/Deflole > Persiana Tipo de objeto >
Bomba

El efecto especial Bomba hace estallar objetosigmlistintas caras.

Derecha: Icono del visor Bomba

Izquierda: Nudo toroide

Ll o N
i fw. o (’f"_

Efecto de explosion del nudo toroide
Procedimiento

Para crear un efecto especial Bomba:

1. W1 == Enel panel Crear, presione Efectos especialel Esia,
seleccione Geométrico/Deformable; en la persiapa e objeto, presione

Bomba.
2. Cree objetos mallados que hara estallar.

r
El En la barra de herramientas, presione el botdazBna efecto especial.
Arrastre el ratén entre cada objeto y el efect@eisph Bomba.
Ajuste los parametros de Bomba para lograr distiefectos.

abkow



Interfaz

|- Parametros de bomba |

— Explozion:

Fuerza; |1,IZI i!
Giro: II:I,I:I ;Ji
Abenuacion: I1I:IEI,E| ﬂ

I Blenuacion ack

— Tamafic fragmento:
bire {1 i!
Mas [1 3
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— Eeneral:

Gravedad: |1|:|— ﬂ
Cang Il:ll:l— ;Ji
Detonacidn: IE—;Ji
Micleo: rl:l— ﬂ

Grupo Explosion Q

Fuerza—Define la potencia de la bomba. Cuanto mayor galet, mas lejos vuelan
las particulas. Cuanto mas cerca esta u platemba, mayor es el efecto de la
bomba sobre él.

A
f=le

Giro—Velocidad de rotacion d gd;mentos en revohes por segundo. Esto
también se ve afectado porel parametro Caos (@eedue fragmentos distintos roten a
velocidades distintas), y por ar (que hacelgteerza de explosién sea mas débil
cuanto mas lejos esté el fragmento de la bomba).

Atenuacion—Distancia entre la bomba y su efecto expresadaigiades universales.
Los fragmentos mas alla de esta distancia no safeetados por los valores de Fuerza
o Giro, pero si por Gravedad.

Por ejemplo, resulta util para volar la base dedlificio y hacer que su parte superior
se derrumbe. Para ver el efecto, sitte la bomlia lease de un cilindro alto con
muchos segmentos de altura y ajuste la atenuaardnqoie sea inferior a la altura del
cilindro.

Atenuacion act.—Active esta opcion para usar el valor de atenua&ibrango de
atenuacion se indica como una esfera amarillaresraros.

Grupo Tamaiio fragmento

Estos dos parametros definen el nUmero de cardsggmnento. Todos los fragmentos
tendrdn un numero de caras determinado aleatortareatre los valores Min y Max.



Min— Especifica el niumero minimo de caras por fragmguotogenerara
aleatoriamente la explosion.

Méax—Especifica el nUmero maximo de caras por fragmeuéogenerara
aleatoriamente la explosion.

Grupo General

Gravedad—Especifica la aceleracion debida a la gravedadgd en cuenta que la
gravedad siempre actta en la direccion del ejeivetsal. Es posible definir una
gravedad negativa.

Caos—Afade una variacion aleatoria a la explosion paeifia menos uniforme. Un
valor de 0,0 implica una uniformidad completa; és0un valor realista. Un valor
superior a 1,0 produce una explosiéon muy caétieagR=0,0 a 10,0.

Detonaciéon—Especifica el fotograma donde explota la bomba.dlistos no se ven
afectados antes de ese momento.

Nucleo—Cambie este valor para variar los nimeros genei@datoriamente en la
bomba. Puede obtener un efecto de bomba distintbiaado el valor de Nucleo
mientras mantiene el resto de los valores.

Aunqgue puede animar la fuerza y la gra akanes que se utilizan para el
movimiento de proyectiles asumen onstdﬁwsto tanto, el movimiento no
seria fisicamente correcto, pero po ultarésante. Ademas, si el objeto de
bomba est4 en movimiento durant plosmre&elltado tampoco es fisicamente

correcto.

Efectos espec\.ﬂes basados en

modificador
Panel Crear > Efectos especiales > Basados eniosmitif
[ - Tipo de objsto |
Ehadisute [
Afilar | Corear |
Fiuida | Sezgar |
Torcer | Esh'r_ar |

Los efectos especiales basados en modificadorcdunpllos efectos producidos por los
modificadores de objeto estandar. Como otros efextpeciales, deben estar enlazados
a objetos y funcionan en el espacio universal. 8ibes para aplicar efectos tales como
Torcer o Curvar a un grupo de objetos muy dispersos



Creacion de efectos especiales basados en modificador

Los efectos especiales basados en modificadoeae del mismo modo que los demas
efectos especiales. Aparecen en el panel Crear nomoategoria distinta bajo Efectos
especiales.

Todos los efectos especiales basados en modificgitloan un objeto con forma de
caja (no renderizable). Para crear un efecto eslpedilice el raton en el visor como si
crease una primitiva Caja.

A diferencia de los modificadores estandar, edis@s especiales no tienen niveles de
subobjetos.

Interfaz

Persiana Parametros de gizmo:

= Pardmetios de gizme |
— Tamafio de-gizmo:

Latgittd: I [EFN] ﬂ
dnchura: [0.0 =

Eleara: {00 i! Q
— Defommacidn ————————— 0

Disminucidn; [00 2] Q
Grupo Tamaiio de gizmo QQJ

Longitud/Anchura/AItura—%te ajustar las dimensiones del objeto de@fect
especial.

Grupo Deformacion

Disminucion—Si se define como 0, no hay disminucién, y el efespecial afecta a su
objeto enlazado independientemente de la dist@an€iaAl aumentar la disminucion, el
efecto sobre el objeto enlazado disminuye expoaémente. Consulte los temas sobre
los distintos modificadores si desea obtener nfasnacion.

Persiana Parametros

Los parametros de un efecto especial basado erficaoldir son idénticos a los del
modificador en el que se basa el efecto especial:



Modificador Afilar

Panel Modificar > Realice una seleccidn. > Listaralificadores > Modificadores
Espacio objeto > Afilar

Realice una seleccion. > Menu Modificadores > Defmtores paramétricos > Afilar

El modificador Afilar genera un contorno afiladoesakcalar ambos extremos de la
geometria de un objeto: uno hacia arriba y el loédwa abajo. Es posible controlar la
cantidad y la curva del afilado en dos conjuntosjde. También puede limitar el
afilado a una seccion de la geometria.

Ejemplos de afilados predeterminados

Interfaz:

o & Afilar
........ Gizmu
B, Centra

Gizmo—En este nivel de subobjetos, puede transformamyaarel gizmo como
cualquier otro objeto, alterando el efecto del riicaior Afilar. Al trasladar el gizmo
se traslada su centro la misma distancia. La iaciescala del gizmo se realizan
respecto a su centro.

Centro—En este nivel de subobjetos, puede trasladar yaarehtentro, alterando la
forma del gizmo de Afilar y, por lo tanto, la forrdal objeto afilado.

Para obtener mas informacion sobre la presentaabcatalogo, consult€atalogo de
modificaciones




Al mover el centro del modificador cambia la formadel gizmo.

Persiana Parametros

|- Paramstros |
— Aifilar;
Cartidad: [T -
Curea: [010 =

et

—Ejpde afilado:————— Q
Principal ¢ w &~ v @ =

Efectorf™ = 5 @
[~ Siruelricidad Q
I Limitar efecta \Q

Limite superiar: | 0,0 =i

i

Linite infetior: [0 =

— Lirites

El modificador Afilar proporciona dos conjuntose&les y un parametro de simetria en
el cuadro de grupo Eje de afilado de la persiaman®etros. Como en los demas
modificadores, estos ejes corresponden al giznmfitee, no al propio objeto.

Grupo Afilar

Cantidad—Extension a la que se escalan los extremos. Estialad es un valor
relativo que puede ser 10 como maximo.

Curva—Aplica una curvatura a los lados del gizmo de Afiédectando asi a la forma
del objeto afilado. Los valores positivos produaea curva hacia fuera a lo largo de los
lados afilados, y los valores negativos, una cha@a dentro. Con 0, los lados no
cambian. Predet.=0.

Grupo Eje de afilado

Principal—Eje o columna central del afilado, X, Y o Z. Pred#&t



Efecto—Eje o par de ejes que indica la direccion de aila$pecto al eje principal.
Las opciones disponibles estan determinadas pge @rincipal elegido. El eje de
efecto puede ser cualquiera de los dos ejes restargu combinacion. Si el gje
principal es X, el eje de efecto puede ser Y, ZZo Rredet.= XY.

Simetricidad—Produce un afilado simétrico alrededor del ejeqgyoia. El afilado
siempre es simétrico alrededor del eje de efecamle®.=Des.

Al cambiar el eje de efecto lo hace el efecto dedlificador.

Grupo Limites

El desfase del afilado se aplica entre los rior e inferior. La geometria
circundante, que no resulta afecta iladsi, se mueve para mantener intacto

el objeto. QJ

Limitar efecto—Activa los %s erior e inferior para el d¢tede Afilar.
e el

Limite superior—Establec ite superior en unidades univessddsde el punto
central de afilado, mas alla del cual éste no afada geometria.

Limite inferior— Establece el limite inferior en unidades universaiesde el punto
central de afilado, mas alla del cual éste no afadh geometria.

Izquierda: Limitacion del efecto de afilado.

Derecha: Uso de simetricidad.



Modificador Curvar

Panel Modificar > Realice una seleccion. > Listartmlificadores > Modificadores
Espacio objeto > Curvar

Realice una seleccién. > Menu Modificadores > Dafimtores paramétricos > Curvar

El modificador Curvar per
grados sobre un unico eje, una curvatuf@rone en la geometria de un objeto.
Es posible controlar el &ngulo yla direccion dedavatura en cualquiera de los tres
ejes. También puede limitar la curvatura a unaiéeae la geometria.

Procedimientos

Para curvar un objeto:
1. Seleccione un objeto y aplique el modificador Curva
2. En la persiana Parametros, defina el eje de laatuna en X, Y 0 Z. Este es el
eje del gizmo Curvar, no el eje del objeto selataim.

Puede cambiar de ejes en cualquier momento, awleuedificador solo adopta
un parametro de eje.

3. Defina el angulo de la curvatura en el eje elegido.
El objeto se curva con este angulo.

4. Defina la direccion de curvatura.



El objeto gira alrededor del eje.
Es posible invertir el angulo y la direccién canmgia un valor positivo a negativo.
Para limitar la curvatura:

1. Active Limitar efecto en el grupo Limites.

2. Defina valores para los limites superior e inferfwn las distancias en unidades
actuales por encima y por debajo del centro delificador, que de forma
predeterminada es cero en el eje Z del gizmontldisuperior puede ser cero o
positivo, y el inferior, cero o negativo. Si ambiosites son iguales, el resultado
equivale a desactivar Limitar efecto.

La curvatura se aplica entre estos limites. La g&dancircundante, que no
resulta afectada por la curvatura en si, se ratrmpantener el objeto intacto.
Esto es parecido a curvar una tuberia, donde tasoses no curvadas rotan
pero permanecen rectas.

3. En el nivel de subobjetos puede seleccionar y meiveentro del modificador.

Los parametros de limites permanecen a amb @entro cuando lo mueve. Esto
permite reubicar el area de curvatura en otr jeto.
Interfaz 0
& Bl Curvar Q
........ Gizma

Subobjeto Gizmo—Puede transformar y animar el gizmo como cualdutier objeto
en este nivel de subobjetos, alterando el efedtmddificador Curvar. Al trasladar el
gizmo se traslada su centro la misma distanciaotaeion y escala del gizmo se
realizan respecto a su centro.

Subobjeto Centro—Puede trasladar y animar el centro en este nivelidebjetos,
modificando la forma del gizmo Curvar y, por tariéoforma del objeto curvado.

Para obtener mas informacion sobre la presentaebeatélogo, consuli@atélogo de
modificaciones




Persiana Parametros
|- Pardmetoz |
[= Eurvatura: e

.-i‘-.nguh:u:! 0.0 2]
Direu:cilfun:'i na ﬂ

=: Eua de cureatura;
i R

— Limites
I Limitar efecta

Lirmnite superinr:rﬁﬂ— ﬂ

Limnite inferior: Iﬁ— -

Grupo Curvatura

Angulo—Define el &ngulo de curvatura con respecto al plemtical. Rango = -
999.999,0 a 999.999,0.

Direccion—Define la direcciéon de la curvatura con respeciaato horizontal. Rango
=-999.999,0 a 999.999,0.

Grupo Eje de curvatura q

XIYIZ— Especifica el eje que se cu% a en cuentagjeeeje es local al gizmo
Curvar y no esta relacionado con la entidad seleeda. Predet.=Z.

Grupo Limites

Limitar efecto—Marque esta casilla para aplicar restriccioneseaite de curvatura.
Predet.=Des.

Limite superior—Define el limite superior en unidades universakesdé el punto
central de la curvatura, mas alla del cual éstafecta a la geometria. Predet.=0.
Rango=0 a 999.999,0.

Limite inferior— Define el limite inferior en unidades universalesdk el punto

central de la curvatura, mas alla del cual éstafecta a la geometria. Predet.=0.
Rango=-999.999,0 a 0.

Modificador Ruido

Panel Modificar > Realice una seleccion. > Listartslificadores > Modificadores
Espacio objeto > Ruido

Realice una seleccién. > Menu Modificadores > Dufimfores paramétricos > Ruido



El modificador Ruido modula la posicion de los is&$ de un objeto a lo largo de
cualquier combinacion de tres ejes. Esta importaateamienta de animacién simula
variaciones aleatorias en la forma de un objeto.

Mediante un parametro fractal, puede conseguiopag de rizo aleatorios, como una
bandera ondeando al viento. Los parametros fractatebién permiten crear terrenos
montafiosos a partir de geometria plana.

| \J
Plano sin ruido aplicado (J

Al afadir textura al plano, se crea un mar en calma



Plano con ruido fractal aplicado

El plano texturizado con ruido se convierte en un i@ tormentoso.

Aplicacion y animacion de ruido

Es posible aplicar el modificador Ruido a cualqtiieo de objeto. El gizmo de Ruido
cambia de forma para facilitar la visualizacionateefectos de alterar los valores de los

parametros.

La mayoria de los parametros de Ruido tienen utr@ador de animacion. Las Unicas
keys predeterminadas son las de Fase.



Procedimientos

Para aplicar ruido a un objeto:

1. Seleccione un objeto y aplique el modificador Rulélara animar, vaya a un
fotograma distinto de cero y active el boton Ketoau

2. En la persiana Parametros > Grupo Fuerza, increnh@mtalores de Fuerza a lo
largo de uno o mas de los tres ejes.

Comenzara a ver los efectos de ruido a medidamgquermente la fuerza.
3. Ajuste Escala en el grupo Ruido. Los valores m@sshacrementan la dinamica
de la configuracion de Fuerza, haciendo que et@fsa mas evidente. Para

otras opciones, consulte el grupo Ruido, descrgondinuacion.

Si ha animado este procedimiento, puede cambigrai@@netros a medida que
se ejecuta la animacion para ver los efectos.

Si quiere otra fuente de efectos de ruido, vayaval de subobjetos del
modificador Ruido y transforme el gizmo y el cerded modificador.

Para crear efectos de terreno: @

Al definirlo para Fractal, el modificador e un ruido fractal aleatorio que

crea distintos efectos topologicos $sfectos pueden animarse o
emplearse para modelar paisajes icos y omas$ complejas.
En el siguiente procedimiento enza con yet@lncho como una caja de varios

segmentos que descansa s% lano XY.

1. Aplique el modificador Ruido al objeto.
2. En la persiana Parametros > Grupo Ruido, marquetdtra

Ahora dispone de los parametros Aspereza e Iteresio

3. Incremente Fuerza en el eje Z y ajuste otros paréame
Cuando tenga un terreno basico, puede selecciohabgtos con Editar malla
y aplicar Ruido para crear montafias en una zongetgena. También puede

aplicar un segundo modificador Ruido para amplifelgrimero.

Interfaz

Catalogo de modificaciones

7 B Ruido
........ Gizmo
B Centio
Geoeszfera




Gizmo/Centro—Puede desplazar, rotar o escalar los subobjetGszdeo y Centro que
van a afectar al ruido. Asimismo, puede animatrkssformaciones de subobjetos.

Para obtener mas informacién sobre la presentaabcatalogo, consuli€atalogo de
modificaciones

Persiana Parametros

|- Parametios |
— Rido:
e i!
Escala:ﬁ[ﬁlﬂ_ ﬂ

[~ Fractal
Asperezaf00 %
Iteraciunes:laﬂ— i!

— Fuerza:

S

{00 :J

Z:II:I,EI_'TQ

- Animacidn ————————— q
[ &nimear iuida 0
Freu:uenl_:ia:l 0.25 ﬂ
Fagn_a,:,i 1] E ‘
Grupo Ruido x

Controla el aspecto del ruido y, por tanto, sutefea las deformaciones fisicas del
objeto. Los controles estan desactivados de fomedeperminada, hasta que se
cambian.

Nucleo—Genera un punto inicial aleatorio a partir del niorgie se establezca. Es
especialmente util para crear terreno, debido ecgda parametro puede producir una
configuracion distinta.

Escala—Define el tamafio del efecto de ruido (no la fuerka} valores altos producen
un ruido mas uniforme, mientras que los altos geman ruido mas irregular.
Predet.=100.

Fractal—Produce un efecto fractal que depende de los pa@srectuales.
Predet.=Des.

Si Fractal esté activado, las siguientes opcioaessuentran disponibles:

Aspereza—betermina la extension de la variacion fractal. Lakres bajos son menos
asperos que los altos. Rango=0 a 1,0. Predet.=0.



Iteraciones—Controla el nimero de iteraciones (u octavas) gilizaula funcién
fractal. Un numero pequefio de iteraciones utiliemos energia fractal y genera un
efecto mas uniforme. Una iteracion de 1,0 equigalesactivar Fractal. Rango=1,0 a
10,0. Predet.=6,0.

Grupo Fuerza

Controla la magnitud del efecto de ruido. No ocuirgyin efecto de ruido hasta que se
aplica una fuerza.

X, Y, Z—Define la fuerza del efecto de ruido a lo largacdda uno de los tres ejes.
Introduzca un valor para al menos uno de los ejasetfin de producir un efecto de
ruido. Predet.=0,0; 0,0; 0,0.

Grupo Animaciéon

Controla la forma del efecto de ruido superponiemai® onda sinusoidal para que la
siga el patron de ruido. Esto mantiene el ruiddrdedte los limites, amortiguando los
extremos aleatorios. Al activar Animar ruido, egtasametros influyen en el efecto de
ruido global. No obstante, puede animar los pardedtuido y Fuerza de forma
independiente, ya que no requieren la activaciéAmdmar ruido durante la animacion
o reproduccion. Q

Animar ruido— Regula el efecto combln e s parametros déoRuluerza. Los
siguientes pardmetros ajustan la o ente

Frecuencia—befine la period|0|d onda sinusoidal.Retmbeelocidad del
efecto de ruido. Las frecuenm celergandblor del ruido. Las frecuencias
bajas producen un ruido m geneo y suave.

Fase—Cambia los puntos inicial y final de la onda suleyde. Las keys de animacion
predeterminadas estan situadas en ambos extretmange de fotogramas activo.
Puede ver el efecto de Fase mas claramente edigstaoposiciones en Track View.
Seleccione Animar ruido para activar la reproducaé la animacion.



Modificador Sesgar

Panel Modificar > Realice una seleccion. > Listartmlificadores > Modificadores
Espacio objeto > Sesgar

Realice una selecciéon. > Menu Modificadores > Duafmtores paramétricos > Sesgar

El modificador Sesgar produce un desfase unifonma geometria de un objeto. Es
posible controlar la cantidad y la direccion dedggeen cualquiera de los tres ejes.
También puede limitar el sesgo a una seccion dedanetria.

Aplicacion del modificador Sesgar

Para sesgar un objeto:

1. . | Seleccione un objeto, vaya al panel Modificarippe&esgar en la Lista de

modificadores.
2. En la persiana Parametros, defina el eje de sesd0 ¥ 0 Z. Se trata del eje del

gizmo Sesgar, no del eje del objeto seleccionado.

Puede cambiar de eje en cualquier momento, aunguediicador sélo adopta
un parametro de eje.



3. Defina la cantidad de sesgo. Esta cantidad es sfagieparalelo al eje en
unidades actuales.

El objeto se sesga en dicha cantidad comenzandel poiite inferior, que de
forma predeterminada es la ubicaciéon del centroraelificador.

4. Defina la direccion del sesgo.
El objeto gira alrededor del eje.

Es posible invertir la cantidad y la direccion caanldo un valor positivo por
uno negativo.

Para limitar el sesgo:
1. Active Limitar efecto en el grupo Limites.
2. Defina valores para los limites superior e inferigstas distancias son en
unidades actuales por encima y por debajo deladetrmodificador, que esta

en cero en el eje Z del gizmo. El limite superioeqe ser cero o positivo, y el
inferior, cero o negativo. Si ambos limites soraigs, el resultado equivale a

desactivar Limitar efecto.

El desfase del sesgo se aplica entre 'Ele;aeometrl’a circundante, que
no resulta afectada por el sesgo en=si, se mueaenamtener intacto el objeto.

3. En el nivel de subobjetos pue eccionar y meiveentro del modificador.

Los parametros de limit ecen a ambos lad@®dtro cuando lo
mueve. Esto permit% el area de sesgaampatte del objeto.

Interfaz

Catalogo de modificaciones

& B Sesgar

........ Gisz

Gizmo—En este nivel de subobjetos, puede transformamyaarel gizmo como
cualquier otro objeto, alterando el efecto del ricaior Sesgar. Al trasladar el gizmo
se traslada su centro la misma distancia. La raciescala del gizmo se realizan
respecto a su centro.

Centro—En este nivel de subobjetos, puede trasladar yaarehtentro del efecto de
Sesgar.



Para obtener mas informacién sobre la presentaabeatalogo, consuli€atalogo de
modificaciones

Persiana Parametros

|- Parametios |
—5es0n;
Cantidad[250 2]
Direuzu:iufun:l 0.0 ﬂ

~ Eje de sesqa
R

— Limites
[ Limitar efecks

|- irite superior: | 0.0 ﬂ

Lirnite inferior: [7.0 =

Grupo Sesgo
Cantidad—Define el angulo de sesgo con | plant@akr
Direccion—Define la direccién de sesgo Qr ecto al phamzontal.

Grupo Eje de sesgo &

XIYIZ— Especifican el eje que a sesgar. Tenga etecgee el eje es local al
gizmo Sesgar y no esta relacion con la entidedsonada. Predet.=Z.

Grupo Limites

Limite superior—Define el limite superior en unidades universaksde el punto
central de sesgo, mas alla del cual éste no adetgeometria. Predet.=0.

Limite inferior— Define el limite inferior en unidades universalesdk el punto
central de sesgo, mas alla del cual éste no adetgeometria. Predet.=0.



Modificador Torcer

Panel Modificar > Realice una seleccion. > Listartmlificadores > Modificadores
Espacio objeto > Torcer

Realice una selecciéon. > Menu Modificadores > Dufmfores paramétricos > Torcer

\J
Izquierda: Modelo original
Centro: Torsién moderada\lg.

Derecha: Torsion extrema

El modificador Torcer produce un efecto de torggomo al retorcer un trapo mojado)
en la geometria de un objeto. Es posible contedlangulo de torsidén en cualquiera de
los tres ejes, ademas de definir una alteraciorcqogrima el efecto de torsion
respecto al punto de pivote. También puede linftaorsion a una seccion de la
geometria.

Nota: Al aplicar el modificador Torcer, el centrel gizmo de Torcer se coloca en el
punto de pivote del objeto y el gizmo se alinea elogje local del objeto.

Procedimientos
Para torcer un objeto:
1. Seleccione un objeto y apliquele Torcer.

2. En la persiana Parametros, defina el eje de toesidX, Y o Z. Este es el eje del
gizmo Torcer, no el eje del objeto seleccionado.



Puede cambiar de eje en cualquier momento, aureuedificador solo adopta
un parametro de eje.

3. Defina el angulo de la torsion. Los valores posiiproducen una torsion hacia
la derecha, mientras que los valores negativosupsrduna torsion en sentido
contrario. Un angulo de 360 produce una revolucampleta.

El objeto se tuerce esta cantidad comenzando pionied inferior, que de forma
predeterminada es la posicion del centro del naatifor.

4. Defina la alteracion de la torsion.

Un valor positivo comprime la torsion en el extreabgjandola del punto de
pivote, mientras que un valor negativo la comprraeia el punto de pivote.

Para limitar la torsion:

1. Active Limitar efecto en el grupo Limites.
2. Defina valores para los limites superior e inferigstas distancias son en
unidades actuales por encima y por debajo deladetrmodificador, que esta

en cero en el eje Z del gizmo. El limite erioege ser cero o positivo, y el
inferior, cero o negativo. Si ambos limi lgg, el resultado equivale a

desactivar Limitar efecto.

El desfase de la torsion se apli @ estoselmia geometria circundante,
aungue no resulta afectada | sion en shusYe para mantener intacto

el objeto.

3. Enelnivel de subom@de seleccionar y meivegntro del modificador.

Los parametros de limite permanecen a ambos lala@gndtro cuando lo
mueve. Esto permite reubicar el area de torsidotrenparte del objeto.

Interfaz

Catalogo de modificaciones

& B Torcer
b Gizmo

Cilindra

Gizmo—Puede transformar y animar el gizmo como cualdutier objeto en este nivel
de subobjetos, alterando el efecto del modificdawcer. Al trasladar el gizmo se
traslada su centro la misma distancia. La rotagiéscala del gizmo se realizan
respecto a su centro.

Centro—Puede trasladar y animar el centro en este nivelidebjetos, alterando la
forma del gizmo de Torcer y, por tanto, la formaatgeto torcido.



Para obtener mas informacién sobre la presentaabeatalogo, consuli€atalogo de
modificaciones

Persiana Parametros de torsion
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Grupo Torsion

Angulo—Determina la cantidad de torsion % ctoeabeytical. Predet.=0,0.

Alteracibn—Acumula la rotacion de la to@a un extremdra del objeto. Si el

valor es negativo, el objeto se tuer feelel gizmo vy, si es positivo, se
tuerce lejos del centro del gizmo. sorde skrtdrsion es uniforme. Rango=100 a
-100. Predet.=0,0.

Grupo Eje de torsion \Q

X/Y/Z— Determinan el eje a lo largo del cual se produderkién. Se trata del eje local
del gizmo de Torcer. Predet.=Z.

Grupo Limites

Aplica el efecto de torsion Unicamente en los gégique quedan entre los limites
inferior y superior. Los dos contadores represelatalistancia a lo largo del eje Z del
gizmo (Z=0 es el centro del gizmo). Si se defines dalores idénticos, el resultado
equivale a desactivar el efecto de Torcer.

Limitar efecto—Aplica restricciones de limite al modificador Tarce

Limite superior—Define el limite superior para el efecto de torsiBredet.=0.

Limite inferior— Define el limite superior para el efecto de torsiéredet.=0.



Modificador Estirar

Seleccione un objeto. > Panel Modificar > Listanttedificadores > Modificadores
Espacio objeto > Estirar

Seleccione un objeto. > Menu Modificadores > Defadores paramétricos > Estirar

El modificador Estirar simula el tradicional efect® animacion de encoger y estirar.
Estirar aplica un efecto de escala en el eje demsénto seleccionado y una escala
opuesta en los dos ejes menores restantes.

La cantidad de escalado opuesto en los ejes mevemi@ssegun la distancia desde el
centro del efecto de escala. La cantidad maxinmesdalado se produce en el centro y
disminuye al acercarse a los extremos.

Estiramiento de un tubo de érgano.
Procedimientos

Para estirar un objeto:

Seleccione un objeto.

Aplique Estirar.

En el grupo Eje de estiramiento de la persiananketras, elija X, Y o Z.
Introduzca un valor en el campo Estirar del gruptirér de la persiana
Parametros.

En el grupo Estirar de la persiana Parametrosteagiyvalor de Ampliar para
cambiar la cantidad de escala en los ejes menores.
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Para limitar el estiramiento:



1. Apligue un modificador Estirar a un objeto y esfigae las cantidades y el eje

de estiramiento.
Active Limitar efecto en el grupo Limites de la giana Pardmetros.

W

ambos lados de su centro.
4. En la presentacion del catalogo, elija Centro coiel de subobjetos y
desplace el centro para colocar el efecto de ssérdo limitado.
Interfaz

Catalogo de modificaciones

Gizmo—En este nivel de subobjetos puede transformarmngamel gizmo como

Defina los valores de Limite sup y Limite inf pameicar los limites de Estirar a

cualquier otro objeto, alterando el efecto del riicaior Estirar. Al trasladar el gizmo

se traslada su centro la misma distancia. La iaciescala del gizmo se realizan
respecto a su centro.

Centro—En este nivel de subobjetos, puede trasladar yaarehrcentro, modificando
la forma del gizmo Estirar y, por lo tanto, la farmel objeto estirado.

Persiana Parametros
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Las opciones de la persiana Parametros sirverdeéirar lo siguiente:
« Cantidad de estiramiento
+ Eje de estiramiento principal
+ Area afectada por el estiramiento

Grupo Estirar

El grupo Estirar de la persiana Parametros contiesecampos que controlan la
cantidad de escala de estiramiento aplicada.

Estirar— Establece el factor de escala basico para logjessEl factor de escala
derivado del valor de Estirar varia segun su signo.



+ Los valores positivos de Estirar establecen urofat# escala igual a Estirar+1.
Por ejemplo, un valor de Estirar 1,5 genera urofaid¢ escala 1,5+1=2,5,
equivalente al 250%.

« Los valores negativos de Estirar establecen uoifaet escala igual a -
1/(Estirar-1). Por ejemplo, un valor de Estirab-@enera un factor de escala -
1/(-1,5-1)=0,4, equivalente al 40%.

El factor de escala calculado se aplica al ejestieaeniento seleccionado,
mientras que la escala inversa se aplica a losvegesres.

» Valores de Estirar 0,0; 0,5y -0,5

Ampliar— Cambia el factor de escala aplicad ejes msnAmpliar genera un
multiplicador mediante la misma operacio @, continuacion, el

multiplicador se aplica al valor de Estirar gdicular el factor de escala de los ejes
menores. < )

Los valores de Ampliar afectan al @) enjEsmenores Como sigue:

« Elvalor O careced . Se emplea el fact@sdala predeterminado

obtenido a partir del v
+ Los valores positivos exageran el efecto.
« Los valores negativos reducen el efecto.




Objetos estirados con valores de Ampliar 0,0; 1.0,9.

Grupo Eje de estiramiento

Para indicar cual de los ejes locales del objetl ds estiramiento se emplean las
opciones del grupo Eje de estiramiento de la peadrarametros.

« El factor de escala derivado del valor de Estieaagica al eje de estiramiento.
« El factor de escala inverso se aplica a los ejasnes restantes.

+ Resultado del cambio del eje de Esti

Grupo Limites

Con los controles del grupo Limiteswerslaaaimetros puede aplicar el efecto de
estiramiento a todo el objeto o limitarlo ‘a una@ale él. Los limites restringen el

efecto de estiramiento en el gj ramiensdipo y negativo medido desde el
centro del modificador.

Limitar efecto—Limita el efecto de estiramiento. Si Limitar efeam esta marcada, no
se tienen en cuenta los valores de los camposéd._guji y Limite inf.

Limite sup—Determina el limite del efecto de estiramiento legjeede estiramiento
positivo. El limite superior puede ser 0 o cualgni@mero positivo.

Limite inf— Determina el limite del efecto de estiramiento legjeede estiramiento
negativo. El limite inferior puede ser 0 o cualguiémero negativo.




Limitaciéon del efecto de Estirar

Puede presionar Subobijeto y trasladar el centrmddificador a fin de cambiar la
posicion de las areas de estiramiento limitado.liroges superior e inferior se
desplazan con el centro del modificador para ceoaséas distancias especificadas.

Resultado del desplazamiento del eje de Estirar
Nota: También es posible limitar el efecto de astiento con un modificador de

edicion o seleccion, definiendo una seleccion dekjetos y aplicando después Estirar.
Si el botén Subobjeto del modificador esta ac e estiraran los subobjetos

seleccionados. \Qoq
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