Tutorial de construccidon y texturizado de una
casa con 3ds max

Este es un tutorial para personas que apenas se estan iniciando en 3ds y al momento de
abrir el programa se quedan petrificados porque no saben cdmo empezar y no saben que
es todo lo que se puede hacer con este programa. Esto no significa que les daré una
instruccion completa del inicio del programa, mas bien que serd un tutorial explicado y
con imagenes del proceso asi como de todos los botones que se utilizaran.

Empecemos.

Abrir 3ds max con el icono que hay en el escritorio, nos vamos a personalizar (customizar)
<establecer unidades: las establecemos al sistema métrico en metros y aceptamos.

Establecer unidades v.‘ M

i Establecer unidades del sistema |

— Escala de unidades de presentacion

@ Sisterna métrico

IMetros L‘
¢ Sistema EE.UU.
IF‘ie::- a/Pulgadas decimales _I I'I."'S _J

Uridades & o ~ G
predeteminadas; = Falgadas

7" Personalizadas
FL - [pB00 | [Fies |

" Unidades genéricas

~ Unidades de iluminacién

I Internacionales v |

Aceptar | Cancelar l

Ahora nos vamos a la vista superior (top) y le damos clip izquierdo para seleccionarloy en

el conmutador min/max clip para agrandar la vista. Después clip conmutador de

i ~.3 S S
()5 ¢ o
ajuste B2 para dibujar unas lineas que nos corran por los cruses de las
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cuadriculas, clip derecho sobre este mismo conmutador para establecer el espaciado de
las cuadriculas a 0,10m y ajustarlo a los puntos de la cuadricula.

Configuracién de cuadricula y aju... [E=REE X Configuracion de Cuid”"-'-'"”a Y aju. ESRECAL_X—
Ajustes | Opciones | Cuadricula inicial | 1 Ajustes | Opcianes | Cuadricula inicial | 1
- o Dimenzsiones de la cuadrige]
IE&tandar j | Sobrescrbin DES [ -
[] W Puntos cuadricula [ Lineas cuadiicula Lineas princ cada n? [eacy ﬂ
A Pivate 3 [ Caja delimitadors Extension cuadr vista perspechva: |? ﬂ
b [T Pependicula 75 [ Tangente =
o 8 v |nhibir subdivizion inf. ezpaciado cuad.
+ [ Wétice @A ™ Punto final
o [ st i [l st [v Inkibir redim cuadr de vista en perspectiva
Actualizacion dindmica
" Cara ™ Centro cara
A v #® \izor activo
{* Todos los visares
Dezactivar todo
[ ————————— s ]

Ahora vamos a crear con una spline linea los planos de los muros de la casa, para eso nos
vamos a crear forma<splines<linea.

W) % @B T |
% P ™
g -]

&

|- Tipo de objeta |
Cuadidute [
Joiar formna FLEyYa I

. e —
W Rectangulo
Elipze
Corona
Poligono Eztrella
T et Helice

Seccion

Empezamos dibujando la linea de las paredes exteriores, pueden usar de referencia

cualquier plano o las medidas de su propia casa, procuren que les de unas distancias a
escalas reales por ejemplo una casa con un area entre 40m y 200m seria normal, hay que
recalcar que estas lineas hay que cerrarlas al final, tanto las de las paredes exteriores
como las de cada cuarto y saldén que tenga la casa. Miremos como me quedo mi plano.
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iCerrar spline?

En este momento todas las lineas estan separadas por 10cm que es el grosor normal de
las paredes, las splines son entidades que no estdn relacionadas entre si, pero queremos
gue en conjunto formen las paredes de nuestra casa o cabaiia, por lo tanto vamos a

. . epe - . s
seleccionar las paredes exteriores vamos al panel modificar en la seccion de
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geometria apretamos en el botdn asociar multiple, en el panel que nos sale apretamos en
todos y después en asociar

“ - Geometria |

Tipo de wértice nuewvo
® Lineal ¢ Suavizado
" Bézier ¢ Eszguina Bézier

Crear linea Farkir

Azociar

Rearientar

Azociar mulk.

Secc transy

Asociar maltiples

r Ordenacian

® Alfabética
* Paor tipo
" Por colar
£~ Por tamafio

— Mostrar tipos

¥ Geometria  Todos
¥ Eormas Minguno
v Luces Irweertin

[ Camaras
v dyudantes

|¥ Efectos especiales
[ Giupos/Enzamblajes
Iv Refsx

[ Objetos de huesos

— Conjuntos de zeleccidn——

Hinguno [rveertir I ;l

Subarbal [ Mayiz/minis

™ Seleccionar subsrbal I~ Sel dependientes i Carcelar

Y le cambiamos el nombre a este objeto por paredes.

w| ) 2@ @ T
Iparedes .

ILista de modificadores j
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Esto no se parece para nada a unas paredes por lo tanto desplegamos la lista de
modificadores, seleccionamos extrudir y le damos una cantidad de 2,5m que es una altura
normal para una casa, escogemos tapa al inicio y al fin para que las paredes no se vean
cocas.

| @ ] @[] T
paredes .

Lizta de modificadores

Linea

S NIETI N

|- Pardmetros |

Cantida n‘
Segmentos; |1

Tapa

ik

Ak

£~ Cuadricula

Ahi estdn las paredes de la casa pero sin los huecos para las puertas y ventanas, para
hacer estos nos vamos a la vista superior, vamos a crear<geometria<primitivas
estandar<caja, y creamos tantas cajas como deseemos en donde irdn las puertas y
ventanas. A las que formaran los huecos para las puertas le daremos una altura de 2,08m
y a las que formaran los huecos para las ventanas le daremos una altura de 1,15
naturalmente usted puede variar estas medidas, y colocar las puertas y ventanas como
mejor se acomoden a su disefio, en mi caso las coloque asi, en la imagen las cajas las
cajas sefialadas con azul representan los huecos donde irdn las puertas, y las sefialadas
con rojo representan los huecos donde irdn las ventanas. En este momento podemos

3
apagar el conmutador de ajuste

(W J#| 5| @@ T

Longitud: [T,9m =
.-'-‘-.nu:hura:' 0.Em ﬂ
AT 15 2|

Tutorial 3ds max construccion de casa Jesus Eleazar Orozco



En cualquier momento podemos apretar el conmutador de min/max para ver las

&,

para examinar la escena

vistas en las otras ventanas y también el botdn de rotar arco
desde varias perspectivas
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<

tecla control presionada empezamos a seleccionar todas las cajas que haran las veces de

Ahora en la vista superior apretamos en el botén de seleccionar y mover y conla

ventanas, seguidamente si no estan las cuatro vistas visibles apretaremos el conmutador
de min/max y aremos clip con el botén derecho del ratdn en la vista frontal para que no
se nos deseleccionen las cajas, y cogeremos el haza verde que representa el eje Y para

mover todas las cajas al mismo tiempo de forma que le calculemos que la parte superior

de las ventanas queden a la misma altura que la parte superior de las puertas

Ahora volvemos a la vista superior y seleccionamos una caja apretamos en
crear<geometria<objetos de composicién<conectar después en designar booleano
apretamos “designar operando B” y seleccionamos todas las cajas, con esto formaran una
sola unidad para lo que queremos.

- EI&I{@II T

[ Desgnarcperands |
D'ezignar operando |
" Referenciar ¢ Copiar
#* tdover {~ Calcar
CuadréLita |_
Morfismo Dlizperzar
Conformar Conectar - Uperandos
i allaBlob | FuzForma | el
Booleano | Termemo |
Siolevado | M alladar |
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Ahora nos salimos apretamos sobre seleccionar E? y seleccionamos las paredes, nos

vamos a crear<geometria<objetos de composicidn<booleano, ya en este caso nuestro
operando “A” son las paredes, apretamos en “Designar operando B” y seleccionamos el
conjunto de cajas que ya son una sola entidad, antes nos fijamos que este sefialada la
opcidn “Sustraccion (A-B)”para que el operando B se reste del A

- D peracian
bietos de composicidn Diesighar operando B £ Unidn
o = " Referenciar ¢ LCopiar : Isnteise n BB
uadrauto LEraccion |&-
M arfizmo | Dispersar | i ¢ Calear 156 (B4
Coformar |  Conectar ||||[= Pardmetos | | ¢ Contar & Fefine
FallaBlab FusForma —Derandns— ™ Dividir
Temeno £ Suprini intesion
Solevadn | Malladar | By ZeEl £ Suprimin exteriar

Después de esto nos quedaran las paredes con todos los huecos que podemos visualizar
en la vista en perspectiva rotando la cdmara, es buena idea grabar en este momento para

gue no se pierda nuestro trabajo. Ahora podemos renderizar < para ver como estd

guedando la cosa.
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Antes de seguir con los pisos y el techo démosle un poco de textura a estas paredes, para

eso teniéndolas seleccionadas nos vamos al editor de materiales

aJ
@@

. En la vista hay un

material que estd predeterminado y su encuadre esta resaltado en blanco, esto significa

gue los materiales que editemos se reflejaran alli, a estas paredes le voy a aplicar una

textura de ladrillos de barro cocido o mejor dicho tabiques, para eso nos vamos a la parte

inferior del editor de materiales y desplegamos la lista de mapas. En color difuso

apretamos en ninguno, nos surgira el visor de materiales/mapas donde podremos

explorar en la biblioteca de materiales de 3ds max o buscar otros materiales en nuestro

computador.

i Editor de matenales - 01 - Predeterminado l_

Material Utilidades

Exploracién

Opciones

2
@
i
r
5!
=
5
g K3 Farameto: ener o T
|'G'.&|E@I><|#|£&I"ﬁ|g]|@|m@(gl+ Supermueshen |
%, |D1 - Predeterminado j Estandar | — Mapas |
: Cantidad Tipo de mapa
[- Parametos basicas de sombreador | — :
[Bin <] T Ak ™ 2lados L : tal . -E x Minguna —J'!Jﬁ'
™ Mapacaas | Facetado Color difuso ... [100 3 21T W]
B Faimeros BEse B | Colorespecular. [100 ﬂ Minguno |
— Autoilurninacidn [ Mivel especular . Wﬂ Minguno |
|E Arnbigntal: I:I E ™ Coler [T 2] | [~ Luste ........ Wﬂ Minguno |
g Difuza: I:IJ . [~ Autailuminacicn . Wﬂ Minguno |
Especular: I:IJ Opacidad: Wﬂ J ™ Dpacidad . . ... Iﬁﬂ Minguno |
~ Resaltes especularss [ Color Filtra .. ... 100 ﬂ Minguno |
Mivel especular: ID_Q J ™ Felieve Wﬁ Minguro |
Lustre: [0z | I Reflexidn . ... .. [T00° 2 Ningunso |
Dehilitar: [0z I Refraccién ... [100 £ Mingunao |
[~ Desplazamiento .[100 ﬂ Minguno |
[+ Pardmetros extendidos | ID_ = Minguna |
:' : SUD;[muESUBD i o |D_ﬂ Hinguro |
| apaz il =
[g —— \ IR oz Minguno |
[+ Conexidn de mental rag li e In—ﬂ Minguno |
= —_— h
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Apretamos sobre bitmap y buscamos en nuestro disco duro una textura que nos sirva, en

este caso la saque de la biblioteca de Auto CAD 2008.

e e
Visor de materiales/mapas o [P ]
|| |Ningun0
& Celular
— Examinar desde; & Color de wérttice
£~ Biblioteca mat. & Combustion
£~ Editar mat. & Compuesta
£ Ranura activa & Cuadros
" Seleccitn & Degradado
£ Ezcena F Dezenfoque de particulas
& Muevo & Edad de particulaz
& Estuco
~Mostrar——————— | @ Humo
[~ Materiales F Madera
¥ tapas .
. & Miuta
[ Incompatibles F Mosaicos
[T Séloraiz & Moteado
[T For ohjeto &F Multiplicar RGE
& Marmol
¢ Mapas 2D & Méamol Perlin
" Mapas 3D & Mascara
* Cajistas & Ondas
¢ Mods color & Planeta
£ Otros & Rampa de degradado
® Todos &F Raytrace

Hiztarial: IE:'\Edsma:-:E'\scenes
Busgar en: I | Textures j & £ Eov

Mom t:re

Fecha de captura Etiquetas Tamafio »

MMODULAR.EN
GLISH CROSS

ASONRY BRICK. MODULAR ENGLISH Abrir
Tipo: ITodos los formatos LI Cancelar

- - — Gamma
Dizpozitivios...

& |Jzar Gamma de |3 imagen

Irzkalar... " Usar Gamnma predeterminada del sistem

" Sobrescribir | ﬂ

Informacidn. .

LY

Yer ‘ [ Secuencia W Presentacidn preliminar

Eztadiztica:  1024x865, 24 bitz (RGE) - Una imagen
Ubicacion:  E:hautocad 2008%4pplication
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Es bueno que el material que escojamos tenga una copia en blanco y negro para mas
adelante poderle dar relieve. Abrimos el material y ya lo vemos asignado en nuestra
casilla.

Material Exploracion Opciones Utilidades

5

nuestras paredes, pero todavia no se ve entonces apretamos el botén de mostrar mapa en

Ahora apretamos en el botén de asignar material a la seleccién , para que quede en

el visor 5 .

|‘o2x|o|pﬁ|°a|m.&@
KMW[ Estandar
SEMEtios exendidos Ii

I+ Supermuestreo Ji
|- Mapas ]

0

Cantidad Tipo de mapa

—

Después apretamos en subir nivel para aplicarle otra textura a nuestro material, esta

vez en la lista de mapas en relieve apretamos en ninguno.

Cantidad Tipo de mapa

™ Color ambiental . Wﬂ Mingun |
¥ Color difusa ... [T00° 2| JLAR.ENGLISH EHDSS.JF’GH'E
[~ Color especular . Wﬂ Hinguno |
™ Mivel especular . Wﬂ Minguno |
[ Luste ... ... Wﬂ Hinguiro |
™ Autcilurinacidn . Wﬂ Minguiro |
[~ Opacidad .. ... [To0 2 Minguho |
I~ Color Filtra_. Jm Hinguno |
gelieve ........ [30 3 Minguno —:_wp

Reflexian . ... .. 100 i’_ Nungunu__'f |
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Volvemos a apretar en bitmap y buscamos la copia del material en blanco y negro para
gue nos dé el relieve.

Historial: |E:‘\aut0cad 20024 pplication DatalAbutodesk ' Textures ﬂ
Buscar en: , Bump j - cF Ed~
Nombre Fecha de captura Etiquetas Tamaric »

MASOMNRY.UNIT MASOMRY.UMNIT MASCOMRY.UNIT MASOMRY.UNIT

MASOMRY.BRL.. MASOMNRY.BRIC MASONRY.BRL.. MASOMNRY.BRL..
¥ KACID L AR ERI

Mombre: |MH.SONHY.UNIT MASONRY BRICK.MODULAR.ENGLISH Abrir

Tipo: ITodos los formatos j Cancelar

r Gamma

-

Dispositivos... @& |lzar Gamma de la imagen

Irstalar... £ Usar Gamma predeterminada del sistema

£ Sobrescribin | -

i

Informacion...

i [7 Secusrcia | Presentacion prefiminar

Volvemos a apretar en subir nivel o ir a ascendiente y en mapas, en relieve le damos

un valor de 100 para que se note el contraste, ustedes pueden ensayar con otros valores
[¥ Relieve..... T2 | INGLISH CROSS. BUMP.IPG

hasta que encuentren el que les guste.

Los ladrillos tienen un aspecto bien crudo asi que nos vamos a resaltes especulares y
cuadramos los niveles como se muestran en la imagen.

— Rezaltes ezpeculares

LLigtre;

Drebilitar:
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No se nota mucho nuestro material asi que nos vamos a modificar<lista de
modificadores<mapa UVW y cambiamos los siguientes pardmetros.

@@ T

I paredes

Lizta de modificadores

# Plano

£ Cilindico [~ Tapa
" Esférico

{° Ajuste+contracoidn
 Caja

" Cara
=2 a v

Longitud:[3.0059m 2|
.ﬁ.nchura:l 18.018m ﬂ
.-’-‘-.Itura:'E,EElSm ﬂ

tozaico L

[T.0 2| valtear

bozaico:

[T0 2 volear

b ozaico W

£ Plano

£ Cilindiico [~ Tapa

~ Esférica

 Ajuste+contracoidn
Caja

" Cara

EZ a LUy

Altura1.83m

kozaico L

[T.0 2| valtear

bozaico V'

Con estos cambios nuestras paredes cambiaran de esta forma
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Ahora digamos que nos gusta estar ubicados geograficamente y que la posicion de la luz

solar no se corresponde con nuestra residencia asi que nos vamos crear<sistemas<luz

solar, y escogemos nuestra ubicacion geografica si queremos graduamos la hora del dia.

(:)7 4 e @ T
0B v & o W

I E ztandar -

[ - Tipo de objeta |
Cuadiéuts

b atriz anul |
Luz diurna |

Huezog

Luz solar

Tiempo
Horas  Minz.  Segs.

(] (O

Dia  Mes Afio

i e A
IT ﬂ Huso horario

Huarario de verana u

Fosinidim—=

2sighar posicidn. .

Ciudad: M apa:

Medellin Colombia
Latitud: [5.15 =
Langitud: |?5,34 ﬂ

Maplez MO - IAmélica del Sur
Marfa T

Marianna FL

j v Ciudad més présima

Martinica

Marysville Cé

Maui HI —
McAlsster DK 4
Meallen T

McCook ME

MeGuire OH

Mckellar TH

Meadows Field Ca

Medellin Colombia

Marietta Gé ) 1\:_3.n
Marion M 2
Farshall T+ ="‘=‘--1__

Cancelar
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Esto es un pequeiio desvio para que los aprendices se den cuenta del abanico de
posibilidades con este programa, volviendo con lo nuestro renderisemos la imagen para
ver cdmo nos quedaron las paredes.

Ahora creemos los pisos para lo cual nos vamos a la vista superior la maximizamos para
mayor comodidad y utilizamos crear<primitivas estandar<caja y crearemos una caja que
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sobresalga del frente de nuestra casa aproximadamente 1m, de ancho y en la parte

trasera puede ir a ras, pero si lo prefieren puede sobresalir, le damos unos 10cm de altura.

[ Padmets
Lnngitud:lw ﬂ
.ﬁ.nchura:lw ﬂ

T

Segms Il:ungitul:l:l‘l— J

Segms anchurat [T 2]

Segmz altura:l‘l— J

v Generar coords. mapeada

i

4k

1k

1k

Ahora nos podemos ir a una vista frontal o lateral seleccionamos
elevamos 10cm

las paredes y las

Ahora trabajemos sobre el material del piso, para esto seleccionamos la caja

by

le

podemos cambiar el nombre por piso, abrimos el editor de materiales escogemos la
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segunda casilla, desplegamos la lista de mapas y apretamos en asignar material EI
después doble clip en multi/subobijeto.

Visor de matenales/mapas él&lﬁ
|| Hinguno
[Es 0 | XE
@ MINGLIMO -
& Arquitectdnico
& Compuesto
& Doz lados
— Examinar desde; ] EStér‘ldar.
* Biblioteca mat. @ Ink 'n Paint
£~ Editar mat, & Mat de Lightzcape
i~ Ranura activa @ Mate/Sombra
" Seleccidn @ Matenal carcaza
" Ezcena @ Mezcla
o Myewo @ Morfizta
u b lti'5 ubobyeto
—Iﬂnstrar e
v bdateniales
Shellac
¥ Mapas @

@ Supenordnferior

I Incampatibles @ Suztitucion de lluminacion avanzada

¥ Sdloraiz & MINGUMO

™ For obieto & Atenuacidn
& Bitmap

¢ Mapas 2D & Cavidad

" Mapas 3D & Celular

En los parametros basicos del multi/subobjeto apretamos en definir nimeroy en la
pantallita escribimos 1.

[- Pardmetros basicos de Multi/Subobjeta

10 Definir rtimero Aiadi | Eliminar|

D | MNombre | Submaterial | Act/Des
. |1— I— Material HO [ Estandar | “:l ¥ J Definir nimero de materiales ﬁ
Bl [ Mawialt (Essnda) [T W Aceptar
R [ Mawisnz (Esndan) [ @ imere de mate'iale@_ﬂ Cancelar
_. [+ [ Mateial#3 [Esténdar) ] ¥ L

D | Nu:uml:ure Submaterial ActiDes

. B I I b aterial #0 [ Estandar | v J
Apretamos sobre material estandar LQ:'
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Sobre color difuso apretamos en ninguno. En el visor de materiales/mapas doble clip en

bitmap. Navegamos por el explorador hasta que encontremos nuestro material apropiado

para los pisos, le damos a abrir.

|- Mapas
: EE e TIDD.dE ED (&] Visor de materiales/mapas &Iﬂ_hj
[~ Color arnl:ulental..l'll:ll:l A .ngunl:u ||— Ninguro
[ Color difuso ....I'IEIEI J N?ngur'u:u EE 2@ (X B
™ Color especular . I'IEIEI A Mingur . j
[ Mivel especular . I'IEIEI ﬂ Minguno Bllm_aD
[ Luste ........ I'IEIEI ﬂ Minguno EII
™ Autoilurminacian |1|:||:| ﬂ Mingunio ~ Examinar desde: gg”lo‘bde vettics
) — = £ Bibliat b ombustion
[ Opacidad ... . I'IEIEI ﬂ M imgunio r. Eldit';::tma & Compuesta
Color Filtro . . ... [T00° 2 Ni £ Ranua acliva o Beler
r DFur iltro : I.nglur'u:u g & Dagradudo '
I_ Relieve . ... ... |3|:| J Nlngur‘u:u ‘# Esszrg & Desenfoque de particulas Li
= ; ~ ;
& Seleccionar archivo hltTap e " -
Historial: IE:HSdsmaHEHscenes j
Buscar en: I . Textures j P £ Eiv
Nombre Fecha de captura Etiquetas Tarnafic » *
Fmeeee
e
L a e
o R
FIMISHES.FLO... FIMISHES.FLO... FIMISHES.FLO.. FIMISHES.FLOOR
INGWOOD.HAR
DWOoOoD.1
Mombre: |FINISHES.FLDOHING.WDDD.HH.HDWDOD.'I Abrir

Tipo: ITodos los formatos

j Cancelar

— Gamma

Dizpogitivos... o Wiser Eerie dle

|natalar...

" Sobrescribir
Infarmacidn...

" Usar Gamma predeterminada del sistema

& imagen

=

il

Wer [T Secuencia

¥ Presertacicn preliminar

Le damos a asignar material a la seleccién, mostrar mapa en el visor y después ir a

ascendiente para agregarle otra textura. @DX | @15 ["alo) '1 IW

| Relieve... . ... | T Minguna |
™ Reflesicn . . . . .. [To0” 2| ( Ningurno —2
— - - | =l | 1
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En la lista de mapas en reflexiéon apretamos en ninguno, y en la lista desplegable
escogemos refraccion de cristal, serramos el editor de materiales y en la vista en

perspectiva miramos como nos esta quedando nuestro piso.

N

Hay que hacerle la misma operacidn que a las paredes, pero para que estas no nos

estorben en la visualizacidén, nos vamos a presentacion ocultar<ocultar no
seleccionadas, después cuando lo necesitemos escogemos mostrar todo.

[- Oculkar |

Ocultar seleccionados

Ocultar no zeleccionados
Deultar par nombre. . |

Ocultar por zeleccion

Fostrar todo

[~ Dcultar obietas congeladas

Ahora modificar<lista de modificadores<mapa UVW y movemos los siguientes

pardmetros.
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Mozaico L

fapeada: [T73 2|V valtear
Mozaico :
o f,”m ™ Tapa ITHF ‘Yoltear
slérico
* Ajuste+contraccidn Mosaico W =
s ITJI_ Yaltear
' Cara Canal:

{# Canaldemapa [T 2

£~ Canal de color de vértice

Alineacian:
LT iﬁ' £ |

Miremos nuestro piso renderizado.

Ahora metamosle una plancha o terraza por si mas adelante le queremos construir otro
apartamento enzima. Nos vamos a crear<geometria<primitivas estdandar<caja,
seleccionamos la vista superior y asemos una caja con las mismas medidas que hicimos la
caja para el piso y exactamente en el mismo lugar, la podemos nombrar plancha para
poderla seleccionar por el nombre si hace falta.

eZEEEN

(| Primilivas estardar

- Tipo de objeto d

vadiduta |
——
Esfera Geoesfera

Cilindro Tubo

Toroide Piramide:

Tetera | Flana

Mombre y color

?
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Ahora apretamos en seleccionary movery nos vamos a una vista frontal o lateral,

como ya les dije antes para que no se nos deseleccione la caja aremos clip derecho en la
otra vista para activarla, cogemos el haza del eje y lo elevamos 2,60m si le diste otra altura
a tu casa, pues que quede a ras con la parte superior de las paredes. Si tus paredes no
estan visibles te vas a presentacién y en ocultar aprietas en mostrar todo.

Ahora aprietas de nuevo en el editor de materiales y démosle un material de concreto
para que se asemeje mas a una plancha prefabricada. Para eso activas la tercera casilla de
material, te vas directamente a la lista de mapas desplegable y en color difuso aprietas en
ninguno, después en bitmap y buscamos nuestro material en la biblioteca.

Hiztarial: IE:'\autocad 2008\8pplication D atahautodesk\ Textures ;I
Buscaren: I | Textures j = ¥ B
Noml;re Fecha de captura Etiquetas Tamario » | *
Bump Cutout COMCRETE.C... COMCRETE.C...

AGGREGATE.C... AGGREGATEFL.

Mombre: CONCRETE.CAST-IN-PLACE FLAT.GREY.3 Abrir

Tipo: ITodos los formatos j Cancelar

) - r Gamma
B ize ¢ |sar Gamma de |z magen
Instalar... % |szar Gamma predeterminada del sistema
£~ Sobrescribir I—ﬂ
Infarmaciar. ..
Wer | [T Secuercia ¥ Presertacion preliminar

Estadistica:  BEOB4E, 24 bitz (RGE] - Una imagen
Ubicacian:  E:hautocad 2008%8pplication

il
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9 2(8NX | @ | 4 %] o (@)Iie)

Volvemos y apretamos estos tres botones

nos vamos de nuevo a la lista de mapas y en relieve apretamos en ninguno, apretamos en
bitmap y buscamos una copia del material anterior en blanco y negro para poderle dar el
realce. La abrimos subimos de nivelvamos a relieve y le damos un valor de 150

MNormbre Fecha de captura Etiquetas Tamafic » | *

. B |

COMNCRETE.C... COMCRETE.C.. [CONCRETE.CAS COMCRETE.C..
AGGREGATE.... T-IN-PLACE.FLA
T.GREY.2.BUMP

Mombre: |[DNCHI:—I'E.C.P¢ST—IN—F‘LﬁCE.FLﬁT.GHEY.ZBUMF‘ Abrir

Tipa: ITndos los formatos ﬂ Cancelar

@ |lzar Gamma de la imagen

" Sobrescribir I ﬂ

Informacian...

Wer | [™ Secusncia ¥ Presentacién preliminar

L r Gamma -
Dizpogitivos... ] ;
|hztalar. € [Uzar Gamma predeterminada del sistema ]
i p’ " e,
i E

[¥ Relieve ... [150 =] CE.FLAT.GREY.2BUMP.JPG] ]|

Ahora le cambiamos el nivel especular un poquito asi.

- Fesalte: ezpeculares
Mivel especulal
Luztre:

Drehilitar:

Ahora nos vamos a modificar<lista de modificadores<mapa UVW y seleccionamos los

siguientes pardmetros.

WVoltear
WVoltear

P ozaico W
|1,U ﬂ [~ Walkear
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Démosle a nuestra casa un terreno un terreno firme en el cual descansar, para eso nos
vamos a la vista superior seleccionamos crear<geometria<primitivas estandar<planoy
creamos un plano alrededor de nuestra casa del tamaino que queramos.

il

Nos vamos directamente al editor de materiales seleccionamos una cuarta casilla,
desplegamos la lista de mapas, sobre color difuso apretamos en ninguno, doble clip en
bitmap y buscamos nuestro material.

= OE W m

FOLIAGEL FOLIAGE2 GRYDIRT1

Nombre:  |GRASS2 Abii |
Tipa: ITodoslosformatos LI Cancelar |

L — Gamma
ElepmsliiiEs.., | @ |lzar Gamma dela images
Iztalar... | " |zar Gamma predeterminada del sistema
£ Sobrescribi I—ﬂ
Infarmacior... |
Yer | 7 Secuencia ¥ Presentacion preliminar
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- —~
Apretamos estos dos botones @ @ | 1 1% | g]‘ y nos vamos a la vista en

perspectiva para mirar cdmo nos quedo.

/\“

Renderisemos.

Grabemos lo que llevemos hasta aca.
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Por el momento vamos a dejar nuestra casa asi, mas adelante ustedes le pueden agregar
las puertas y ventanas, muebles y enseres, algunos arboles, un paisaje de fondo y un juego
de luces para que se vea una escena mas realista.

Vamos a animar una cdmara que hace una toma de acercamiento a la casa y después la
mira desde adentro. Para esto tenemos que crear el recorrido de la cdmara, nos vamos a
crear< formas<curvas NURBS<curva puntos.

Creamos una curva que se acerque a la casa entre por la puerta principal atraviese la casa,
salga por detras, la rodee y la mire lateralmente. Hacemos un punto en donde le

gueramos modificar la altura

IEurvas HURBS VI

Cuadibute [
iigr forma nueva v
01 Curva puntos Curva¥C |

I Curvall . ‘

[+ Renderaciin
[+ Ertrodasdeteclada |,
[l— Interpolacién—| |

Seleccionamos la curva con seleccionar y mover Nnos vamos a una vista lateral y

elevamos la curva a la altura aproximada de los ojos de una persona

[ W= ] L8}

Esta curva tienes puntos de control que nos permitira modificar su forma, nos vamos a
editar<superficies NURBS apretamos en el signo + y escogemos punto.

Los puntos que nos queden por fuera de la casa los vamos seleccionando y moviendo uno
por uno a la altura que queramos.
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Ya tenemos listo el recorrido para nuestra cdmara, ahora la crearemos para eso nos
vamos a crear<camara<libre<35mm y la ubicamos cerca del inicio del recorrido.

Con la cdmara seleccionada nos vamos al menu animacion<restriccion<restriccion de
recorrido. De la cdmara nos sale una pequefia linea que cometamos con nuestra curva,
para generar la restriccidn en el recorrido de esta.

Podemos mover la cdmara por todo el recorrido y nos damos cuenta y nos damos cuenta
gue la cdmara no cambia de orientacién, esto lo podemos hacer manualmente orientando
la cdmara en todo momento hacia el lugar que queramos mirar.

En la vista de perspectiva, damos clip derecho en el titulo de la vista y en vistas
seleccionamos cdmara 01, apretamos en seleccionar y rotar y en las otras vistas
orientamos la cdmara hacia nuestra casa observando en la vista de la cdmara01 que si esta
orientada correctamente, la ubicamos al comienzo de nuestro recorrido para empezar la
animacion.
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ivo Edicion Herramientas Grupo  Vistas Crear  Modificadores  Personaje  reactor  Animacion  Editores graficos  Renderizacion  Person|

8 ti]l@i'&[i)j!l"‘ “TBE) 4 16° €& o o | “N & 1= =
TOLETBMERNPQL s RGT WAL Y~ 1w Q&G A

Erior Anteriar

— T

lzquierda

Nos vamos a configuracidn de tiempo y ponemos los siguientes parametros.

—Welocidad de imagen — Formato

Aceptar
- Eg RN
@ Pelicula e
7 - " SMPTE Cancelar

ersonaizar | | - T OGRAMAIMPLLSOS
FPE]0 2 || MMSSIMPULSOS

— Reproduccian
¥ Tiemporesl [ Sélovisor activa ¥ Eucle
Velocidad: ¢ 144w ¢ 1/24 & 1x © 2w O 4x

Direccigr: & Avance & Fetoceso € FPimpdn

— Paszog de key
v Usar TrackBar [V Uszar ranstormacicn achual

¥ Sélo obistos seleccionados

¥ Posicisn ¥ Fotacidn ¥ Ezcala
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Ya el niumero de frames llega a 600 pero nuestra animacion llega a 100.

< (remmy > Ny
= M‘H—i—rguwﬁ.g#J L l. Sl T G T T T L T T LT T LT T T LTI 7

La movemos a 600.

I 0/ 600 B

= |'£|I T Igﬂl T |1$D| 1 |1J50| 1 I2$DI 1 I24‘.E|| 1 Ialgnl [T Iaénl [T |4$D| I I4éﬂ| I |5$D| T lséﬂl | I.:M‘D

Ahora apretamos key auto y vemos que la barra de desplazamiento se vuelve roja.

<] 0/ 60 [>
TTTTTI
£ E]] gn (X 0 200 250 300 3 550 E00
|i‘| [l xfeomss  dv[7es  zlzfrzow | [Seteccién v| | 4

Vamos moviendo la barra de desplazamiento lentamente y vamos reorientando la cdmara
para que nos este senalando la casa. Observemos que en cada punto en que realicemos
una modificacién a la escena nos aparece un marcador.

< 397 / 600 =]

Estos son usados por 3ds max para calcular los movimientos intermedios entre estos
marcadores. Después de que terminemos el recorrido deseleccionamos key auto,
seleccionamos la vista de la camara01 y apretamos el botdn play.

Key autD.iSelec:n:ién j L] | 1 @b |H-|
Def. key Filroz de kevs. . | L] || 297 |@

Ahora nos vamos a renderizar escena segmento de tiempo actual y un tamafio de

— Salida de render
. X [ Archivo t Archivos...'
640X480. En salida de render apretamos en archivo guardamos en
animaciones, le ponemos de nombre escena de mi casa y tipo de archivo avi.

-5 alida de tiempo

el i Cadan fotogramas:|1 ﬂ

|: # Segmento liempo act: [ a BOO

" Bango: [0 ~| Hasta |185 ﬂ
Baze n? archivos: IEI ﬂ

" Fotogramas: |1 3812

- Tamafio de salida

IPersonaIizado j abertur':[nnm]o: |3B,D ﬂ NQI'I'IbI'EZ |ESC81"|E de mi caza ﬁua[dar
dnchura: @ 220240 | 7eomdss | Tipo: AVI Fie (2v) — Cancelar
Altura: 0] 40430 | @00«600 | —]
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Seleccionamos el visor la camara01 y le damos a render, depende de tu equipo el tiempo
gue se tarde en renderizar esta escena que por lo general dura varios minutos, de puedes

ir a almorzar y en una hora volver a ver el resultado de tu trabajo.
W Produccidn SIEGIE -

& Viniee visc.r: 8|

Camara01, fotograma 10 (1:1) . -8 lﬂﬁl&l

H [e[e]e € & X [wpreres ][ ]

Ya después de esto hemos terminado, si a alguna persona le ha servido de algo mi aporte
o quiere hacerme llegar alglin comentario respecto al mismo pueden hacérmelo llegar al
email jeogeleazar@gmail.com o jeogeleazar@hotmail.com.

Para los que no se pudieron conseguir los materiales y no tuvieron acceso a los archivos
adjuntos, aqui se los dejos para que los copien.
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