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TEXTURAS Y MATERIALES
CON MATERIAL MIX

Al comenzar este tutorial, quise ilustrar el asunto con un ejemplo practico que mostrase
paso a paso los progresos, pero tuve la desafortunada idea de utilizar para ello un objeto
3D en lugar de un plano.

Menciono esto aqui porque me supuso un problema que me trajo de cabeza varios dias.
Hasta que lo solucioné.

Esto me hizo darme cuenta de una cuestiéon fundamental: No es lo mismo aplicar un mapa
0 material a una superficie o plano, que a un objeto 3D. El mapeado se complica cuando
quieres afadirle un detalle ya sea una mancha o cualquier otra cosa, a un objeto 3D y
ubicarlo en una posicién concreta.

Antes de seguir, debemos tener claro como funciona el Editor de materiales y por tanto la
asignacién de los mismos a los objetos. A partir de ahi, vamos a ver como darle ese
“toque” personal que remata la faena.

Hay varias formas de ensuciar o manchar las superficies para darles mayor
realismo. También podemos afiadir detalles como Garffitis o etiquetas que
enriguezcan la escena.

Vamos a empezar con el manchado o suciedad que casi viene a ser lo mismo. El
método mas comun tal vez sea utilizar el Photoshop y luego aplicar el mapa (ya
manchado). Pero nosotros vamos a hacerlo todo desde Max.

En esta primera parte utilizaremos el material Mix. Este material (mixto), nos
permite incorporar el mapa que queramos para nhuestro objeto, y ademas un
segundo material a modo de mancha o suciedad. Es posible afiadir mas mapas,
pero eso ahora no nos interesa.

Para nuestros ejemplos vamos a basarnos en objeto 3D. Un muro de ladrillo. Es

obvio que tendremos preparados tanto el mapa de ladrillo, como el de la mancha
©

En cuanto a las manchas, recordar que en cuestion de mapas, el color negro no
existe para 3DS MAX. El negro lo considera transparente.

Asi pues antes que nada creamos un box que parezca un muro y lo convertiremos
a Editable Poly.

Estos son los mapas que
vamos a utilizar:




MATERIAL MIX:

Al abrir el Editor de Materiales, pulsamos en el botoncito Diffuse (flecha amarilla)
y se nos abrird el Material/Map Browser. Aqui seleccionaremos el material Mix.

MIX PARAMETERS:
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Aqui es donde vamos a asignar a nuestro muro tanto el material base o sea el

ladrillo, como la mancha.

BOTON SWAP:

Aunque ahora no venga a cuento, ya
que estamos aqui, decir que solo sirve
para invertir los colores o mapas entre
Color #1 y Color #2.
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Aungue vamos a utilizar un solo material: (Mix), no hay que olvidar que éste esta
compuesto por dos Bitmaps. Esto quiere decir que a la hora de “Mapearlos” para
adaptarlos al objeto, cada uno debe tener su propio UVW Map independiente del

otro. Vamos a verlo paso a paso:

APLICAR EL PRIMER MAPA (LADRILLO):

Tenemos hecha la geometria del muro, sencillamente un box con las dimensiones
adecuadas. En el panel Mix Parameters (Fig.-2) pulsa el botén None del Color #1.
Selecciona Bitmap. En el Material/Map Browser y localiza y selecciona el mapa de

ladrillos.

Fijate que al seleccionar este Bitmap, el
panel de coordenadas nos esta indicando
que el mapa de ladrillos es el Map Channel 1
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Lo aplicamos al muro y de entrada vemos el efecto de la ausencia total de mapeo.
(Imgs. 1y 2).
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Para solucionarlo vamos a aplicar el modificador: UVW Map. Height:[65, 4870 |

Ten presente que para activarlo desde el panel Modify debes I o
seleccionar el objeto (muro). W ol
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Activa la opcion Box del UVW Map y con los ajustables
Length y Width ajusta el valor hasta que veas una
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Fijate en el panel del UVW Map (Fig.-4) que tenemos :
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en el modificador UVW Map y colapsalo.
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APLICAR EL SEGUNDO MAPA (MANCHA):

Ahora, con el objeto deseleccionado, vamos a repetir el mismo proceso que con el
primer mapa, solo que, en lugar de pulsar el botdn None del Color #2, pulsaremos
el botén None de Mix Amount (Fig.-2). Para volver a este panel (Mix Parameters)
pulsa el botén: Go To Parent
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Fia. 6

Pulsa de nuevo Go to parent y selecciona la |(= Mix Parameters

muestra de color de Color #2. (Fig.-6). B

Dale el tono que gustes y activa la casilla: cmm- Map #1 (Brieun.PG) |V
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y aflade un nuevo UVW Map. Mixing curve

Selecciona Map Channel 2 y activa la silla
Face. (Fig.-7).
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Selecciona Polygon en Edit Poly. Da un clic en la cara del muro que quieras para la

mancha y haz clic sobre UVW Map en la ventana de modificadores.

Aparecera la mancha aunque seguramente sin el mapeado correcto.

Colapsa el modificador y vuelve al Material Editor, y al
panel Coordenadas de Mix Amount

Desde aqui, como verds en la pagina siguiente
ajustaremos la posiciéon y tamarfio de la mancha.
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Con los ajustables Offset y Tiling ajustaremos la posicion y tamafio de la mancha
en el muro.

También podriamos rotarla desde L rie e |
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Antes, en la pagina 4 hemos activado la casilla Use Curve de Transition Zone. Si
ajustas estos parametros Upper y Lower conseguirds una mancha mas o menos
difusa o intensa. Es cuestion de probar.

Vamos a hacer un primer render para ver como queda nuestro muro. Pagina
siguiente...
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Esta claro que le falta algo... Un Bump que le aporte relieve al enladrillado.

ANADIR UN BUMP:
En el Map Editor abre el apartado Maps y pulsa el boton None de Bump.

En el Material/Map Browser selecciona la casilla Scene. Y del nuevo panel
selecciona con doble clic: Color 1: Map #1 (Que es el que corresponde al ladrillo).
A continuacion selecciona Copy.

Vuelve atrads con Go to parent y sube el Amount de Bump. Tendras que probar
varias veces haciendo render hasta que consigas el aspecto adecuado.

Fin de Material MIX 6



