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1.1.-Prologo:

Dentro de este manual, se tratara de explicar de la manera mas simple y concisa algunos de los conceptos mas empleados para la
elaboracion de procesos creativos que sean enfocados al proceso de arquitectura en cuestion de representaciones graficas, dentro

de unos de los programas mas conocidos a nivel mundial, 3ds MAX, por su sencilla interaccién con el programa de disefio
vectorial AUTOCAD en sus diversas versiones. Pero ¢ porqué utilizar 3ds MAX para realizar disefios 3d ?, si AUTOCAD también lo puede hacer, la
respuesta es simple, cuando una persona comienza a realizar sus disefios mediante un programa CAD ve las ventajas del mismo en diferentes
aspectos, como ahorro de tiempo, mayor calidad en su dibujo, ahorro de espacio, entre otras razones, se olvida del proceso de dibujar mediante
instrumentos; todo se resume de la siguiente manera: el AUTOCAD remplaza al dibujo con instrumentos, 3ds MAX remplaza al AUTOCAD, pero no
en todas las formas, se pudiera decir que es un complemento para realizar representaciones graficas con una mayor grado de complejidad, y
visualizaciones en una cuarta dimension que es la representacion en el tiempo (animaciones).

En cuestion de iluminacion entre AUTOCAD y 3ds MAX, este ultimo posee (aunque con la salida del AUTOCAD en su version 2007, tiene
integrado el motor render Mental Ray, el cual es uno de los mas empleados en realizaciones de cualquier indole), una gran variedad de elementos
que le permiten una mayor simulacion de la realidad como lo es la Radiosidad, en la cual la luz rebota en las diferentes superficies que esta misma
toca. Uno de los programas con mayor difusion hace tiempo fue el de Lightscape el cual utilizaba este proceso, solamente tenia un inconveniente, el
cual era el tiempo que tardaba para realizar el proceso de rebote de la luz, cabe aqui mencionar que existe un sub-programa (plug-in) llamado
AccuRender el cual se puede utilizar con AUTOCAD, que trabaja con este método, sin embargo, para el 3ds MAX existen varios motores render
(plug-ins), los cuales trabajan mediante otro procedimiento llamado lluminacion Global (Gl), se puede decir que trabaja de la misma manera que la
Radiosidad, sin embargo, esta toma en cuenta la luz que transmiten los objetos a otros objetos, pudiera decirse que es iluminacion indirecta, y por lo
general estos motores render cuentan con otra propiedad que es la de recrear las llamadas causticas, esto no es mas que la luz reflejada en una
superficie, entre los mas conocidos motores render existen: Mental ray, Final Render, Brazil, V ray.

Algunos puntos que no se tocaran a fondo dentro de este manual son los siguientes: Sistema de particulas, Reactor, Character Studio,
MAXscrip, Nurbs asi como otros mas por no considerarlos como elementos basicos para este manual, ya que para cada uno de ellos pudiera
redactarse un documento completo dada su complejidad y su extenso campo de desarrollo.

El mercado de gréficas por computadoras es muy extenso, €s un mercado que crece a un paso agigantado de la mano de la tecnologia, asi
como hay un 3ds MAX existen otros programas, que al igual que este son realmente de una calidad excepcional como lo es: Maya de
Alias/wavefront, Lightwave, Softimage, Cinema 4d, entre otros. Si bien el AUTOCAD es uno de los programas de mayor demanda dentro del CAD,

Manual de 3ds MAX para arquitectura Introduccion 1


http://www.accurender.com/

Instituto Tecnoldgico de Durango

no es el unico, habiendo algunos otros softwares que contienen, caracteristicas especiales o que han sido programados especialmente para
arquitectos o personas dedicadas a la construccion tales como: Archicad, Archiline, Architectural Desktop, SketchUp entre otros muchos mas.

No puede decirse que el proceso termina obteniendo ya sea imagenes fijas 0 secuencias de video, porque la mayoria de las persones que
se dedican al ramo de la creacion de graficas por computadoras, por los general postean (editan) sus imagenes o editan sus videos en programas
externos que sirven para corregir, adherir, cortar, pegar, aplicar efectos, etcétera. Uno de los programas mas usados para imagenes fijas es el
Adobe Photoshop en sus diversas versiones, asi como Adobe Premiere, para la edicién no lineal de videos o secuencias de imagenes, Adobe Alter
Effects para la composicion y post —produccion de secuencias de video o de imagenes fijas, pero el programa que tiene una mayor interaccion con
el 3ds MAX es de la empresa Discreet Combustion, empresa también del 3ds MAX y parte de Autodesk (AUTOCAD).

El desarrollo de las diferentes compafiias que se dedican al desarrollo de diferentes softwares, ha llegado ha ser tan vertiginoso que en un
breve espacio desarrollan nuevas versiones de las diferentes plataformas de disefio en tres dimensiones, como lo es Maya 7, Lightwave 8, 3ds MAX
8, los cuales estan disponibles en el mercado al mismo tiempo en que se esta desarrollando este manual.

Este trabajo se divide en 2 partes, la primera parte es el documento, el cual se divide en 9 capitulos, de forma secuencial, tratando de
describir de forma breve y con la mayor cantidad de imagenes para su mayor compresion. La segunda parte es de caracter multimedia, la cual la
comprenden una serie de videos en los cuales, se aplican los conocimientos de la primera parte, en el proyecto de una casa habitacion. Para poder
ver los videos se necesitan los codecs de TechSmith para mayor informacion visitar la pagina siguiente:

http://www.techsmith.com/download/default.asp.
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1.2.- ¢ Que es 3ds MAX?

Es un software en el cual es posible realizar cualquier objeto en 3 dimensiones, desde el mas simple hasta el mas complejo y fantasioso
objeto que se deseé, para después representarlo en formato de imagenes, o en formato de animacion ya sea como una secuencia de imagenes o
en formato de video, ademas permite la creacion de efectos visuales, creacion de gréficos para video juegos, se puede decir que cualquier cosa
que imagine se puede realizar con 3ds MAX, la Unica restriccion para hacer cualquier cosa es la de conocer a fondo el programa y sus diferentes
caracteristicas, asi como la creatividad que cada persona posea, para poder desarrollar aquellos elementos de caracter irreal , asi como la de tratar
de emular elementos de la vida real.

Como 3ds MAX es un software para la creacion y previsualizacion de elementos visuales, es usado en diferentes campos de la vida en
general, entre los mas comunes son: arquitectura para ver las edificaciones antes de construirlas sobre el terreno, cine y television en la realizacion
de comerciales donde se incluya personajes ficticios en entornes reales, en efectos especiales, con la creacion de efectos que seria imposible
realizarlos en la vida real debido a su peligrosidad, modelos para video juegos, hoy en dia la mayor parte de los video juegos incluyen graficas en 3
dimensiones, que son realizados en las diferentes softwares de disefio tridimensional.

Pero ¢porqué 3ds MAX y no otro programa de disefio 3d, como Maya, Softimage o Lightwave?, por una sencilla razon que es la interaccion
que tiene 3ds MAX con AUTOCAD, ya que permite importar y vincular archivos con extension dwg y dxf, archivos de AUTOCAD, Architectural
Desktop o Viz Render, los cuales son por lo general los programas con mayor desarrollo dentro del campo de arquitectura, ya que hay una
interrelacion bastante buena entre 3ds MAX y AUTOCAD y los diferentes productos de Autodesk.

Uno de los grandes inconvenientes de este software es que requiere, una computadora de reciente manufactura, con la memoria ram por arriba
de 256, y en graficas con una resolucién minima de 1024 x 768 a 16 bits, para obtener un buen desempefio durante el trabajo.

En 3ds MAX unicamente se puede tener un archivo abierto, pero en cambio se pueden tener varios copias del software, con lo cual consume
mas memoria ram, realmente el ejecutar varias copias no es necesario ya que dentro de 3ds MAX, se pueden fusionar escenas, objetos, vincular
escenas y objetos de otras escenas previamente creadas en 3ds MAX.
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Desarrollo de Proyectos

Por lo general en cualquier proyecto de cualquier indole se sigue una secuencia de desarrollo, por lo general se utiliza la siguiente
secuencia:

1. Recopilacion de informacion.- Por lo general se tiene que conocer las caracteristicas del proyecto que se va a realizar, la mejor manera
es mediante fotografias, videos, planos y todo aquello que nos pudiese ayudar como referencia visual.

2. Modelado.- Una vez teniendo elementos de referencia se procede a la creacion de los volimenes de los objetos, esculpiendo los diferentes
elementos de nuestra composicion, hasta lograr el resultado deseado, ya sea importando, vinculando o referenciado tanto imagenes u
archivos de otros programas, por lo general archivos con extension dwg.

3. lluminacion y texturizado.- Una parte esencial es la de obtencion de una buena iluminacion para lograr resultados realistas, con la adicion
de materiales o texturas.

4. Rendering.- Una vez teniendo texturizada nuestra escena y con una buena iluminacion se procede a representar nuestra escena, ya sea
mediante una serie de imagenes fijas o una secuencia de imagenes con la adicion de efectos.

5. Post-produccion.- Una vez finalizado el rendering, se procede a retocar, la imagen o las imagenes, mediante un programa de edicion de
imagenes en el caso de imagenes fijas, y en el caso de las secuencias de imagenes (videos), algun software de edicion de video o post
produccion de video.

Recopilacian Modelado lluminacion y Post produccion
informacian lexturizado

oo

/ 3
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2.1.-Interfaz del 3ds MAX

Al igual que otros programas 3ds MAX cuenta con mends, y barras de herramientas, pero una gran diferencia con otros programas, es que
en este programa la mayor parte de la ventana, es abarcada por visores los cuales contienen diferentes vistas como: vista de planta, perspectiva,

vista desde una camara.
Aqui se muestra una vista general del 3ds MAX:

@ untitled - Autodesk 3ds Max 8 SP2 - Stand-alone License

File Edit Tools Group  Wiews Create  Modifiers  C cter reactor  Animation  Graph Editors  Rendering  Customize  MAXScript Help

v @@=, & ol U o[l =193 | £ PN

o?g

09,

R R A AN I e -

T T T T IO T IO TTT ITTTT
1 4
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ol haw % @
Standard Primitives |—

AutoGrid T~
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__Shers | GeoSphers |
_ Oiinder | Tube |
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| Temot | Plane |

1.-Barra de Menus.

2.-Barra de edicion.

3.-Barra Vincular.

4.-Barra principal.

5.-Barra de transformaciones.

6.- Barra de restriccion de ejes.
7.-Barra de conjuntos de seleccion.
8.-Barra de layers.

9.-Barra de editores.

10.-Barra de render.

11.-Barra reactor

12.-Visores.

13.-Barra de snaps.

14.-Panel de comandos.
15.-Controles de visores.
16.-Controles de reproduccién de
animacion.

17.- Controles de key de animacion.
18.-Linea de mensaje y barra de estado.
19.-Barra de coordenadas.
20.-MAXscrip.

21.-Regulador de tiempo y track view.
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Barra de Menus.- Se sitGa por debajo de la barra de titulo, en esta barra se pueden encontrar la mayoria de las opciones de 3ds MAX entre las mas
importantes son:

File Edit Tools Group Wiews Create Modifiers Character reacktor  Animation  Graph Editors  Rendering  Customize  MAxScript Help

1. Menu File

NEW (Nuevo).- Nos permite crear una nueva escena.

RESET (Reiniciar).- Reinicia y borra todos los datos de una escena, para asi trabajar desde cero con otra escena.

OPEN (Abrir).- Abre escenas previamente guardadas, asi como también archivos de Viz Render y archivos de personajes previamente
creados.

OPEN RECENT (Abrir recientes).-Aqui se quedan guardados los archivos recientemente abiertos.

SAVE (Guardar).- Guarda los avances o cambios en una escena.

SAVE AS (Guardar como).- Guarda una escena con un nombre decidido por el usuario.

SAVE SELECTED (Guardar seleccion).- Guarda el objeto seleccionado de una escena.

XREF OBJETS (Objetos de referencia).- Esta opcion nos permite referenciar objetos de escenas externas sin poder modificar los
objetos originales o editarlos a menos de que fusionen en la escena actual, los objetos tienen que estan creados en un archivo de 3ds
MAX.

XREF SCENES (Escenas de referencia).- Con esta opcion se puede vincular escenas, exteriores y hacer que se muestren en la
escena actual de trabajo, las escenas tienen que ser archivo de 3ds MAX.

FILE LINK MANAGER (administrador de archivos vinculados).- Nos permite vincular archivos externos de otros programas como
AUTOCAD, Architectural, dentro de 3ds MAX, sin modificar los archivos originales, y cuando el archivo original sufre un cambio este se
muestra en 3ds MAX, con RELOAD (recargandolo).

MERGE (Fusionar).- Este comando nos permite agregar escenas y/o objetos dentro de la escena de trabajo, haciendo que los objetos
u escenas adheridas no estén vinculadas con las guardas en la escena de referencia.

REPLACE (Remplazar).- Sirve para remplazar uno o varios objetos con un mismo nombre entre diversas escenas de trabajo.

IMPORT (Importar).- Una de los opciones mas importantes ya que mediante esta podemos agregar geometria de otros programas o en
otros formatos distintos a 3ds MAX, entre los mas importantes estan: dxf, dwg (ambos archivos de AUTOCAD), ai (de ilustrador) y 3ds.
EXPORT (Exportar).- Sirve para exportar tanto escenas como objetos en diferentes formatos como dwg, dxf, entre otros.

EXPORT SELECTED (Exportar seleccion).- Cuando se requiere exportar un objeto o una seleccion de objetos esta es la opcion ideal.

Manual de 3ds MAX para arquitectura Interfaz 3ds MAX 6



Instituto Tecnoldgico de Durango

ASSET TRACKING.- Nos muestra una breve composicion de la escena, sobre todo de los archivos referenciados dentro de la escena
como imagenes, archivos de AUTOCAD, entre otros.

ARCHIVE (Archivar).- Nos permite crear una archivo comprimido en formato zip con los mapas usados en la escena, asi como un
archivo con extension txt con el directorio de las imagenes.

FILE PROPERTIES (Propiedades del archivo).- Nos permite agregar una breve descripcion de la escena.

VIEW IMAGE FILE (Ver imagen de archivo).- Con esta opcion se pueden previsualizar archivos de imé&genes sin necesidad de abrir un
programa especializado para esta accion.

EXIT (Salir).- Cierra el programa de 3ds MAX.

2. MENU EDIT (edicion)

UNDO (Deshacer).- Deshace la Ultima accion sobre un objeto o una serie de objetos.
REDO (Rehacer).- Regresa a la ultima accion realizada.
HOLD (Retener).- Nos permite retener la forma de un objeto antes de ser editado sin conocer el resultado.
FETCH (Restituir).- Nos regresa a la forma anterior del objeto, es decir antes de editarlo con un modificador, pero este tiene que tener
el comando retener.
Eliminar (DELETE).- Borra el o los objetos seleccionados.
Clonar (Clone).- Sirve para crear copias de geometria.
SELECT ALL (Seleccionar todo).- Selecciona todo dentro de la escena. (Ver seleccién)
SELECT NONE (Deseleccionar todo).- Deselecciona todos los objetos una vez que todos estan seleccionados.
SELECT INVERT (Invertir seleccion).- Cambia la seleccion, es decir selecciona lo que no estaba seleccionado.
SELECT BY (Seleccion por):
Color: selecciona todos los elementos de un mismo color.
Nombre: permite escoger dentro de una lista el nombre a seleccionar.
Region: se pueden seleccionar objetos mediante diferentes formas como rectangular, circular
Region.- Cuando se seleccionan objetos hay dos formas de seleccion que son:
WINDOW (Seleccién completa): selecciona los objetos Ginicamente con cualquier toque sobre el objeto.
CROSSING (Seleccion parcial): selecciona Unicamente los objetos que son cubiertos en su totalidad.

EDIT NAMED SELECTION SETS (Editar conjuntos de seleccion con nombre).- Mediante esta opcion se puede hacer que uno o
varios objetos formen un conjunto, una sola entidad, pero sélo para la seleccion.
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OBJETS PROPERTIES (Propiedades del objeto).- Mediante esta opcion se tiene acceso al cuadro de propiedades, en el cual se
puede ver nombre del objeto, coordenadas, caras, vertices, layers, etcétera.
3. MENU TOOLS (Men0 herramientas)

TRANSFORM TYPE IN (Definir transformacion).- Nos permite introducir valores determinados dentro de un cuadro de didlogo, ya sea
cambio de escala, rotacion y movimiento, dentro de estas, las coordenadas pueden ser absolutas o relativas.

SELECT FLOATER (Seleccion flotante).- Abre un cuadro de seleccion, puede estar abierto para seleccionar objetos.

DISPLAY FLOATER (Presentacion flotante).- Despliega una ventana donde podemos, activar o desactivar lo que estamos viendo en
los visores, como esconder un objeto, congelarlo, ver ciertos elementos como sélo luces, camaras, geometria, formas, etc.

LAYER MANAGER (Administrador de capas).- Nos permite ver las capas que se encuentran en la escena y sus propiedades, como
inactivas, congeladas, apagadas.

LIGHT LISTER (Listado de luces).- Despliega una ventana donde se muestran las luces usadas en la escena asi como sus distintas
propiedades como intensidad, tipo de sombra, color, nombre, etcétera.

MANAGE SCENE STATE (Administrador de estados de escena).- Mediante esta opcién podemos guardar cambios de posicion,
propiedades, materiales, luces o geometria, para asi modificarlos y si el resultado no es de nuestro agrado restaurarlo con las
propiedades guardadas.

MIRROR (Simetria).- Crea copias de geometria como si se reflejaran en un espejo.

ARRAY (Matriz).- Nos permite crear un determinado nimero de copias a una determinada distancia, rotacion y escala.

ALIGN (Alinear).- Nos permite alinear, uno o varios objetos con respecto a los ejes de simetria, siempre hay un objeto de origen y uno
de destino.

QUICK ALIGN (Alineacion rapida).- Nos permite alinear dos 0 mas objetos rapidamente mediante el pivote de los mismos.
SNAPSHOT (Instantanea).- Crea copias de un objeto animado que sigue un recorrido.

SPACING TOOL (Herramienta de espaciado).- Se pueden crear copias de objetos a lo largo de un recorrido, o una forma con un
espaciado especifico.

CLONE AND ALIGN (Clonar y alinear.). - Nos permite realizar dos acciones mediante un sélo procedimiento, en este caso es la
creacion de copias de objetos y al mismo tiempo orientarlo en lo ejes de simetria como mas convenga.

NORMAL ALIGN (Alineacion de normales).- Nos permite alinear las normales entre dos objetos.

Nota.- Las normales son lineas imaginarias, que tienen que ser perpendiculares a las caras para que puedan ser visualizadas.

ALIGN CAMERA (Alinear camara).- Alinea la camara con la normal de la cara seleccionada, haciéndola perpendicular a la misma.
ALIGN TO VIEW (Alinear con la vista).- Alinea una seleccion de objetos con respecto a un eje de simetria ya seax, y ,0 z

PLACE HIGHLIGHT (Méaximo brillo).- Nos sirve para alinear una luz con respecto a un objeto y asi establecer el area de mayor brillo.
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ISOLATE SELECCION (Aislar seleccion).- Cuando se esta modelando en algunas ocasiones es molesto ver todos los objetos, cuando
se activa aislar seleccion unicamente observamos los objetos seleccionados.

RENAME OBJECTS (Renombrar objetos).- Renombra objetos, anteriormente designados con un nombre, se puede agregar un prefijo
ylo sufijo ademas de un numerador.

CAMERA MATCH (Emular cdmara).- Camara match nos permite, la creacion de una camara a partir de puntos designados por el
usuario sobre una imagen real como fondo.

GRAB VIEWPORT (Capturar visor).- Nos permite capturar en formato de imagen el visor activo en el cual se esté.

MEASURE DISTANCE (Medir distancia).- Nos permite medir rapidamente la distancia comprendida entre dos puntos.

4. MENU GROUPS (Menu grupos)

GROUP (Agrupar).- Se pueden crear bloques de objetos con esté opcion para no tener que seleccionar uno por uno.
UNGROUP (Desagrupar).- Deshace el grupo de objetos y cada objeto se vuelve independiente.

OPEN (Abrir).- Cuando se crea un grupo es posible abrir este para modificar alguno o algunos objetos del grupo.
CLOSE (Cerrar).- Una vez que se modificd algln objeto, se procede a cerrar el grupo, para evitar mas modificaciones.
ATTACH (Asociar).- Nos permite agregar mas objetos al grupo.

DETTACH (Desasociar).- Nos permite desvincular del grupo a un objeto.

EXPLODE (Desasocia).- Simplemente descompone el grupo haciendo que cada objeto sea independiente.
ASSEMBLY (Ensamblar).-Nos permite la creacion de grupos mas la adicion del asistente luminaria.

5. MENU VIEW (Menu vistas)

UNDO VIEW CHANGE (Deshacer cambios en la vista).- Vuelve al estado anterior de la vista, deshaciendo el cambio en la vista.
REDO VIEW CHANGE (Rehacer cambios en la vista).- Vuelve al estado posterior de la vista, rehaciendo el cambio en la vista.

SAVE ACTIVE VIEW (Guardar vista activa).- Salva las caracteristica que tiene la vista activa, como orientacién con respecto a los ejes
de simetria.

RESTORE SAVE VIEW (Restaurar vista guardada).- Regresa a la vista guardada, deshaciendo los cambios.

GRIDS (Cuadriculas).- Todo objeto que se crea dentro de 3ds MAX, toma como base las cuadriculas iniciales que son los sistemas
universales de coordenadas, al menos que cree una cuadricula de objeto; que son cuadriculas que se pueden adecuar a la
necesidades del usuario.

VIEWPORT BACKGROUND (Fondo de visor). - Nos permite ver una imagen o una secuencia de imagenes como fondo en el visor
activo.
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EXPERT MODE (Modo experto).- En estd opcion desaparecen las barras, y los diferentes paneles no se visualizan, unicamente la
barra de titulo, el regulador de tiempo y los visores.

ACTIVE ALL MAPS (Activar todos los mapas).- Muestra todos los mapas asignados a objetos en el visor activo.

CREATE CAMERA FROM THE VIEW (Crear camara desde una vista).- Agrega una cdmara, la cual encuadra lo que se visualiza en
el visor activo.

6. MENU CREATE (Menu crear) ver panel de comandos

7. MODIFIERS (Modificadores) (Ver modificadores)

8. Render
Render.- Despliega la ventana de render, en la cual se especifican las caracteristicas, como: formato de salida, resolucion, imagen fija o
secuencia de imagenes, motor render, iluminacion avanzada.
ENVIRONMENT (Entorno).- Despliega la ventana de entono, en la cual podemos cambiar el color del fondo, o asignando un mapa o un
archivo de imagen, dentro de esta misma ventana podemos agregar algunos efectos, como niebla, fuego, luces volumétricas.
EFFECTS (Efectos).- Es una ventana adicional a la ventana de entorno, en la cual podemos agregar, efectos de lens (resplandor,
anillos, rayos, estrella), desenfoque, brillo contraste, profundidad de campo, equilibrio de color.
ADVANCED LIGHTING (Luces avanzadas).- Nos permite acceder, a las opciones de Radiosidad y Lightracer, respectivamente.
ACTIVE SHADE FLOATER (Vision activa flotante).- Despliega una ventana con la previsualizacion del trabajo.
ACTIVE SHADE VIEWPORT (Visor vision activa). - Es una previsualizacion en la vista activa.
MATERIAL EDITOR (Editor de materiales).- Despliega la ventana del editor de materiales.
MATERIAL/MAP BROWSER (Visor de materiales y mapas).- Muestra los diferentes tipos de materiales y los diferentes tipos de
mapas.
SHOW LAST RENDERING (Mostrar el altimo render).-Muestra la Ultima renderizacion.
PANORAMA EXPORTER (Exportador de panoramas).-Nos permite crear panoramas de 360°, a base se 4 imagenes.

9. CUSTOMIZE(Personalizar)

CUSTOMIZE USER INTERFACE (Personalizar interfaz del usuario).-Desde aqui se puede configurar, cualquier elemento de la
interfaz, como colores, barras, menus, teclas de acceso rapido, etc.

LOAD CUSTOM UI SCHEME (Cargar esquema personalizados).- Nos permite acceder a los diferentes temas, con los que cuenta el
software, como lo son default, modular toolbar, dark toolbar y Light toolbars.

SAVE CUSTOM Ul SCHEME (Guardar esquema personalizado).-Guarda un esquema de acuerdo a nuestras caracteristicas.
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CUSTOM Ul AND DEFAULTS SWITCHER (Conmutador de Ul personalizada y predeterminada).- Nos permite cambiar rapidamente
las caracteristicas del entorno de trabajo, en cuanto a las capas, motor render, caracteristicas de los materiales, caracteristicas de las
luces.

CONFIGURE USER PATHS (Configurar rutas de acceso).-Sirve para especificar las diferentes rutas de las escenas, imagenes, plug-
ins.

UNITS SETUP (Establecer unidades).- Aqui especificamos las unidades de medida en que se desea trabajar, ya sea el sistema
métrico, el sistema inglés o sistema genérico de unidades.

GRIDS AND SNAPS SETTINGS (Cuadriculas y ajustes).- Nos permite definir la distancia de la cuadricula inicial, asi como los ajustes
0 puntos de referencia que deseamos utilizar durante la creacion de distintos elementos.

VIEWPORT CONFIGURATION (Configuracion de puertos de visualizacion).-Nos permite acceder a las caracteristicas de las
distintas vistas, como configurar la forma de visualizarlas, ya sea en 4 visores de igual tamafio, 3 pequefios y una de mayor tamafio,
ademas de decidir como queremos visualizar los distintos objetos dentro de la escena, vista de alambre, sombreados, mediante cajas,
etc.

10. HELP (Ayuda)

USER REFERENCE (Referencia del usuario).- Es la ayuda del programa de una forma sumamente detallada y ordenada por temas y
es de gran ayuda.

TUTORIAL (Tutoriales).- Son diferentes practicas para las diferentes areas donde es utilizado 3ds MAX.

HOTKEY MAP (Mapa de aceleradores).- Nos muestra un pequefio teclado en formato flash en donde podemos observar los diferentes
atajos dentro de 3ds MAX.
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MAIN TOOLBAR (Barra principal)

|A|| -]
H SELECTION FILTER (Filtro de seleccion).- Nos permite filtrar selecciones, por ejemplo si Gnicamente queremos seleccionar
luces, seleccionamos de la lista Light.

o

SELECT OBJET (Seleccion objeto).- Nos permite seleccionar un objeto o una serie de objetos.

SELECT BY NAME (Cuadro de seleccion por nombre).- Nos permite seleccionar mediante un nombre en especifico, se pueden filtrar
las selecciones, por ejemplo que Unicamente nos muestre el nombre de todos los objetos de la geometria.

== | WINDOWS/CROSSING (Conmutador de seleccion parcial o completa).-Nos permite el tipo de seleccion que se deseé ya sea
=== | completa, o parcial tnicamente queda seleccionado aquello donde se cubra mediante la region de seleccion.

TRANSFORM TOOLBARS (Barra de transformaciones)

‘? MOVE (Mover).- Nos permite desplazar objetos a nuesto gusto y conveniencia, si se presiona F12, se despliega el conmutador de
transformaciones en el cual podemos especificar las coordenadas donde queremos que se nuestro objeto se sitle.

U ROTATE (Rotar).- Nos permite hacer rotaciones, en los distintos ejes de simetria.

0 | ESCALE (Escalar).- Nos permite reducir o aumentar el tamafio de objetos mediante un porcentaje de escala, hay 2 formas de escalar
objetos, uniforme el objeto conserva la proporcion, no uniforme; el objeto no conserva la proporcion, puede ser escalado en los 3 ejes de
simetria independientemente.
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REFERENCE COORDINATE SYSTEM (Sistema de coordenadas de referencia).-Nos permite especificar el tipo de
coordenadas que se usaran dentro las transformaciones, entre las cuales se encuentra:

VIEW (Vista).- Los ejes corresponden a la vista activa, por ejemplo en planta el eje X va hacia la derecha, Y hacia la parte
superior y Z va hacia donde esta el usuario, en una fista frontal X va hacia la derecha, Y va hacia la parte superior y Z hacia
el usuario.

SCREEN (Pantalla).- Supone que los ejes corresponden a la vista en pantalla, X a la derecha, Y hacia la parte superior y Z
siempre hacia el usuario

WORLD (Universal).- Supone que la triada de ejes X es horizontal y positivo a la derecha, Y alejandose del usuario en
forma positiva, y Z siempre hacia arriba en forma positiva

PARENT (Ascendiente).- Toma como referencia la parte inferior del objeto seleccionado, combinado con el sistema
universal

Local.-Utiliza las coordenadas del objeto seleccionado como punto de inicio, esto depende de donde se encuentre el pivote
del mismo.

GRIDS (Cuadricula).-Utiliza los objetos de cuadriculas como base.

PICK (Designar).- Utiliza el sistema de coordenadas al objeto designado.

B
EUSE CENTER (Utilizar centro).- Nos permite designar como centro el pivote del objeto seleccionado, designar como centro el centro

de una seleccion de objetos o asignar como centro la parte media la vista activa.
+ SELECT AND MANIPULATE (Seleccionar y manipular).- Nos permite seleccionar y modificar algunos parametros de objetos y

modificadores, como por ejemplo al tener un foco con objetivo, mediante esta opcion podemos manipular facilmente el tamafio del cono del
mismo.

P MIRROR (Simetria).- Crea el efecto espejo al objeto seleccionado, ubicandolo en forma como si se viera en un espejo.
0%
5% ARRAY (Matriz).- Crea copias del objeto seleccionado indicando el nimero y espaciado en los diferentes ejes de simetria.
L2

<ALING (Alineacion).- Nos permite alinear objetos.
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AXIS CONTRAINST TOOLBARS (Barra de restricciones)

ERESTRICT TO X (Restringir a X). - Cuando se tiene activa, solamente se pueden hacer movimientos, tranformaciones en este eje.

Y
Z

RESTRICT TO Y (Restringir a Y).- Cuando se tiene activa, solamente se pueden hacer movimientos, tranformaciones en este eje.

RESTRICT TO Z (Restringir a Z). - Cuando se tiene activa, solamente se pueden hacer movimientos, tranformaciones en este eje.

SNAPS TOOLBARS (Barra de Ajustes).- Dentro de los ajustes de objetos tenemos:

2% 2

-2D.- Unicamente toma como referencias los ejes X y Y, sin tomar en cuenta el eje Z.

- 2.5D.- Toma de referencias los 3 ejes de simetria, pero unicamente crea o edita elementos el los ejes Xy Y.

-3D.-Hace referencias a los 3 ejes sin excepciones.

%

: ANGLE SNAP TOGGLE (Ajuste angular). - Cuando se tiene activada, nos permite rotar los objetos a cierto angulo especificado y
cuando esta desactivada es un incremento o decrecimiento gradual.

e

PERCENT SNAP TOGGLE (Ajuste porcentual). - Establece en porcentaje cuanto se escala un objeto, por ejemplo cuando se
introduce el 50% y se escala el objeto a dimensiones menores este sera 50% menor.

& SNAP TO FORZEN OBJETS TOGGLE (Ajuste a objetos congelados).- Cuando est& activado toma tanto los objetos congelados,
como los que no estan, cuando esta apagado unicamente hace referencia a los objetos no congelados.

@y

" SNPAS USE AXIS CONSTRAINTS TOGGLE (Ajuste de restriccion en los ejes XY).- Cuando esta activado, sdlo se pueden hacer
movientos a lo largo de estos ejes, obteniendo asi elemento ortogonales, y cuando esta desactivado se pueden hacer movimientos en
cualquier eje.
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é CUADRAUTO.- Cuando esta activada y hay objetos en la escena, toma como referencia las caras del objeto donde se sitia el cursor,
tomando como plano de construccion la cara sobre la cual se crea el objeto.

s
", ﬁ s , . , . .

Conmutador de sobrescribir método abreviado del teclado.-Cuando esta desactivado solamente renoce el metodo abreviado de la
interfaz, cuando esté activado reconoce tanto el de la interfaz, como el de las distintas areas funcionales como vista esquematica.

LAYERS TOOLBARS (Barra de Layers)

% LAYER MANAGER (Administrador de capas).- Nos permite accesar a la ventana del admintrador de capas en la cual, se puede
crear nuevas capas, eliminar las existentes, ocultar, congelar, etcétera.

%l .
-

CREATE NEW LAYER (Crear nueva capa).- Permite crear una nueva capa para organizar los distintos objetos de una escena,
cuando se crea una capa esta se convierte en la capa actual, donde se crean los objetos.

I,
.3 ADD TO SELECTION TO CURRENT LAYER (Adicionar seleccion a la capa activa).- Agrega la seleccion a la capa activa.

& SELECT OBJETS IN CURRENT LAYERS Seleccionar objetos y capas resaltados.- Muestra todos los objetos contenidos dentro de
la capa activa o actual.

Ty

" SET CURRENT LAYER TO SELECTION’S LAYER (Poner el objeto seleccionado como capa actual).- Pone la capa del objeto
seleccionado como actual.
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EDITORS TOOLBARS (Barra de editores)

3= LAYER MANAGER (Administrador de capas).

JE= CURVE EDITOR (Editor de curvas).- Nos permite accesar al track view.

SCHEMATIC VIEW (Editor de vista esquematica).- Presenta en forma de esquemas los objetos contenidos dentro de la escena.
@

9@ \IATERIAL EDITOR (Editor de materiales).- Despliega una ventana donde se disefian los materiales.

TOOLBAR RENDER

=

ERENDER SCENE DIALOG (Cuadro de dialogo de renderizacion de escena).- Despliega la ventana de dialogo de caracteristicas del
render.

I‘-.n"iew 'I
RENDER TYPE (Tipo de render).- Existen distintas formas de render, entre estas se encuentran:
VIEW (Vistas).- Representa en su totalidad la vista activa.
SELECTED (Seleccion).-Renderiza los objetos seleccionados.
REGION.- Renderiza un recuadro previamente establecido.

@-QUICK RENDER (Renderizacion répida).-Nos permite representar la escena sin necesidasd de acceder a la ventana de didlogo de
render.

% SLOT DE RENDER.- Nos permiten guardar 3 tipos de distintas configuraciones, con caracteristicas del render.

Manual de 3ds MAX para arquitectura Interfaz 3ds MAX 16



Instituto Tecnoldgico de Durango

COMMAND PANEL (Panel de comandos)

El panel de comandos es una parte importante ya que desde este se puede crear cualquier tipo de geometria, moficar geometria, acceder a
los diferentes sub menus de mallas, splines, luces, cdmara, etcétera.

W CREATE (Crear).- Nos permite crear casi todos los elementos dentro de 3ds MAX, entre los cuales se encuentran:

|':J GEOMETRY (Geometria).- Nos permite crear todas los objetos basicos, como cubos, esferas, conos, asi como objetos de
composicién como terrenos.

_GSHAPES (Formas).- Nos permite crear objetos bidimensionales, como rectangulos, circulos, arcos, etcétera.

‘-'%;-

= LIGHTS (Luces).-Nos permite adicionar luces a nuestro trabajo.
= CAMERAS (Camaras).-Mediante esta opcion podemos definir vistas en nuestra escena, afiadiendo camaras.

L. HELPERS (Ayudantes).- Son objetos que solamente son de referencia para el desarrollo de un proyecto.

" SPACE WARPS (Efectos especiales).-Producen distorciones o ciertos efectos en los objetos.

ﬁl" SYSTEM (Sistemas).- Son un conjunto de objetos, que actuan como un sistema, por ejemplo, sistema de huesos. Un sistema de
huesos son un conjunto de articulaciones de objetos vinculadas entre si, los cuales conforman la estructura de un personaje, para animarlo.

ﬁ MODIFY (Panel de modificadores).- Los modificadores son de suma importancia, ya que mediante estos podemos cambiar el aspecto de un
objeto, a nuestra gusto, asi como ajustar algunos pardmetros con respecto a materiales y camaras.

| E‘%ﬂ |HIERACHY (Panel de jerarquias).- Nos muestra las opciones cuando los objetos estan vinculados entre si, de igual manera las diferentes
opciones del pivote de los objetos, el cual se puede ajustar a conveniencia del usuario.

| L@ MOTION (Panel de movimientos).- Contiene informacion de movimientos de los objetos animados como su trayectoria desde el punto inicial
al punto final.
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| @ |DISPLAY (Panel de presentacion).-Nos permite definir las caracteristicas de los objetos mostrados en los visores, como ocultar, congelar,
mostrar propiedades del objeto, etc.

UTILITIES (Utilidades).- Contiene diversas opciones principalmente de plug-ins, como por ejemplo reactor, MAXscrip.

Barra de reactor.- Principalmente se crean simulaciones de situaciones de la vida real.

VIEWPORT (Visores).- Esta confomado por 4 visores,y estan definidos por vista de planta, frontal, vista de la parte izquierda y perspectiva, asi
como distintas vistas de objetos como vista desde una luz, cuadricula, de forma, aunque estos se pueden configurar a la necesidad del usuario,
cada visor puede configurarse de distinta manera, sin que afecte a los demas visores.

SMOOTH;+HIGHTLIGHTES)
/ /
/
, /!
— VISTADEALAMBRECWIREERAME) £3;
e -
~ e
-~ - )
//, o :
7 P / ///
7 [
Barra de exploracion de visores.- Nos permite explorar la escena, mediate :

< ZOOM (Acercar o alejar).- Nos permite acercar o lejar la vista del visor de nuestra vista.
SH 700M ALL (Zoom todo).- Nos permite observar todos los objetos dentro de los distintos visores.

ﬂ:- ZOOM EXTENDED (Zoom a extension).- Realiza un zoom, de forma que los objetos contenidos en los visores sean visibles
abarcando los distintos visores.

ZOOM EXTENDED OBJET (zoom a extension seleccionado).- Realiza un zoom solamente al objeto seleccionado de manera que este
abarque los visores.
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}-FIELD OF VIEW (Campo visual). - Nos permite amplar o dismniur el campo visual.
o, PAN (Encuadrar visor).- Nos permite arrastrar la orientacion de los objetos para ubicarlos donde se requiera.

& ROTATE (Rotar).- Nos permite rotar las distintas vista contenidas en los diferentes visores, prinicipalmente en la vista perspectiva.

£ 700M WINDOW (Zoom por ventana). - Nos permite seleccionar un rectangulo, en el cual se centrara el acercamiento.

VIEWPORT TOGGLE MAX/MIN (Conmutador min. / max.). -Permite cambiar entre visualizar los 4 visores a visualizar un visor en
especifico.

Controles de reproduccion de animacion

i |GO TO START (Ir al principio).- Nos ubica al inicio de la animacién.
L

| Al

GO TO END (Ir al final).- Nos ubica al final de la animacion.

PREVIOUS FRAME (Retroceder fotograma).- Nos ubica en el fotograma anterior al seleccionado.
| - PREVIUS KEY (Retroceder key).- Nos ubica en el key anterior al seleccionado.

™ NEXT FRAME (Avanzar fotograma).- Nos ubica en el key fotograma posterior al seleccionado.

- NEXT KEY (Avanzar Key).- Nos ubica en el siguiente al seleccionado.

EI. PLAY (Reproducir animacion).- Reproduce la animacion en su totalidad, desde el fotograma cero hasta el fotograma final.
lEl- PLAY SELECTED (Reproduccion seleccién).- Reproduce la animacion de los objetos seleccionados.

] . . Ny
+ STOP (Detener).- Detiene la reproduccion de la animacion en el fotograma actual.

|@'TIME CONFIGURATION (Configuracion de tiempo).- Permite la configuracion de cuantos fotogramas son equivalentes a un
segundo, asi como la duracion de la animacion, y la representacion ya sean en modo de FRAMES(cuadros) o segundos.

| "™ KEY MODE TOGGLE (Modo key). - Permite cambiar entre fotogramas o key al momento de reproducir la animacion.
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Controles de key de animacion

MAUTO KEY (Modo de animacion Auto Key).- Cuando se activa, se torna de color rojo igualmente que el regular de tiempo, y

nos permite animar objetos, creando keyframes en cada modificacion, por ejemplo cambio de posicion, escala y rotacion por decir algunas.

Set Key SET KEY (Modo de definicion de Key).-Nos permite crear keyframe mediante filtros, con la gran diferencia de que los
keyframes no se crean de forma automatica estos se tienen que definir, generalmente es mas usado para la animacion de personajes.

Linea de mensaje y barra de estado.-Indica la opcion que se tiene activa.

|| Presz the stop button ta ztop the animation

Barra de coordenadas.- Muestra las coordenadas en los ejes de simetria, pudiendo cambiar de coordenadas absolutas, que es cuando el origen
corresponde a las coordenadas 0,0,0, a coordenadas relativas, en la cuales toma como origen cualquier punto del sistema de coordenadas, por
ejemplo, supdngase que selecciona un objeto, el origen estara donde se encuentre el pivote del objeto en coordenadas relativas.

[2] :=<:| 4. 755 vl 20,94 v [k

MAXSCRIP.- Desde esta opcion se puede crear fimciones especificas mediante programacion en base a MAXscrip.
Jds max

I—— In line: 3ds
=3

+ 4 . . . . - e 7 . e
== Regulador de tiempo y track view.- Nos permite desplazar una barra para poder situarla en los distintos fotograméas de la animacion.Track
view muestra los distintos keyframes de una animacion.
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2.2.- Importacion de archivo de Autocad a 3ds Max:

Tips generales para importar archivos de AUTOCAD.
Como ya se ha mencionado anteriormente es necesario tener referencias (planos de construccién) sobre todo cuando se elaboran
edificaciones, las cuales tienen medidas reales, generalmente el disefio se hace en AUTOCAD para posteriormente continuarlo en 3ds MAX.

Antes de importar archivos en 3ds MAX es necesario tener en cuenta unas consideraciones entre las cuales estan:

1. Evitar que la geometria esté muy alejada del punto de origen de las coordenadas.

2. Evitar tener geometria demasiado alejada una con respecto a la otra.

3. Importar solo la geometria necesaria, sin cotas, textos, ejes, niveles; de preferencia Ginicamente la capa de muros.
4. Organizar todo en capas como por ejemplo: muros, ventanas, pisos, techos, etcétera.

5. Sise utilizan polilineas verificar que estas estén cerradas, y no tengan faltantes ni sobrantes.

6. Purgar el archivo de AUTOCAD, para eliminar todo aquello que no sea requerido.
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Importacion de archivo casa habitacion

El primer paso es el de importar la geometria de la casa habitacion que esta realizada en AUTOCAD planta baja, planta alta, fachada principal,

posterior, corte longitudinal y corte transversal, este archivo se encuentra en la carpeta escenas 1 casa habitacion.dwg.
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Procedimiento para importa archivo casa habitacion

AL
a6 aF SR e vfe a e eI
1. Antes de importar el archivo se tiene que configurar las unidades con la cuales S [ =T 1) S .%zzm':
se trabajara, para esto nos desplazamos a la barra de menlds y nos Senveces
posicionamos en CUSTOMIZE, una vez desplegada la ventana hacemos clic en .:wé';:.
UNIT SETUP, enseguida aparecera una ventana y damos clic en UNITS e s
SYSTEM, introducimos 1, en 1 UNIT =y seleccionamos METERS (metros), una bty e %
vez realizado esto, hacemos clic en OK, en la siguiente ventana seleccionamos
METERS (metros), que son las unidades que se mostrardn en pantalla
(DISPLAY UNIT SCALE).
2. Paraimportar el archivo nos posicionamos en el mend file, se da clic.
3. Se despliega una ventana, enseguida nos posicionamos en la opcion de _
‘IMPORT" (importar). M EE R EHE
=T A TmaTog P ] L -t L

4. Enseguida cambiamos la extension del archivo, en este caso es dwg y buscamos la carpeta donde se encuentra el archivo como se
muestra en la imagen. 2l

|F.\Ducumenlus\DUcumEntus\NUe\[.. ctica no 14casa habitacion.dwg

5. Después se selecciona el archivo y se da aceptar, aparecera una ventana donde se muestran las  Seomet] Lo Spinefendeivg
r Scale

caracteristicas del archivo importado como las dimensiones, las capas, etcétera. Voo s 518850 « 72 Fon 00m |

MRt clicjenjestalpestanay

Para realizar la practica solamente se necesita la de muros 1, hacemos clic en la pestafia de LAYERS y -amnfafuo
[ Combine Dbiscts by Layer
Use Extiudemodifier to represent thickness

seleccionamos muros 1, enseguida en INVERT, de estd manera solamente quedara seleccionado la
layer de murosl, nos regresamos a la pestafia de GEOMETRY, en la cual dejamos activada la opcion de | I Giestecns e cbiect e each 40T et

COMBINE OBJET BY LAYERS, la cual nos dejara todo lo dibujado en una LAYER, como un s6l0 Objeto | aseeneet i LI

parecida una polilinea, pero dentro de 3ds MAX se convertira en una spline, la cual contendra la planta |- ¥ peme |
baja y la planta alta de la practica.

Tewxture mapping: IGene| & coordinates for all objects j
Curve steps: |1U ﬂ

6. El archivo ya esta importado dentro de 3ds MAX, listo para desarrollar los volimenes, este debe quedar swaeed;v;tioa:i%; S;dét'—iu'\ima d'ag
pareC|d0 a |a Imagen SIQU|ente _l‘;d:ifemal references (4 Stalgpciﬁn;
[ Hatches I Views [cameras)
[~ Paints I~ UCSs [grids)
ok Cancel

Manual de 3ds MAX para arquitectura Interfaz 3ds MAX 23



Instituto Tecnoldgico de Durango

A la izquierda la planta alta y a la derecha la planta baja. Como se puede ver Gnicamente se importd los muros, los cuales nos
servirdn como referencia para la construccion de la casa habitacion en sus diferentes etapas.

{

Archivo importado a
3ds Max

N

|

Ll

|

Plani

ta Alta
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3.1.- Creacion de geometria

Todos los objetos del mundo real estan constituidos mediante formas basicas, cubos, cilindros, esferas, las cuales son modificadas para
conseguir la forma deseada, pasa lo mismo en 3ds MAX, en donde se comienza con formas bésicas, a la cuales se les pueden ir aplicando distintos
modificadores, que cambian la apariencia de los mismos, se puede comenzar con un sélo objeto al cual se le pueden ir afiadiendo otros objetos, o
credndolos, desde el objeto base. EI modelado es algo muy parecido al proceso de escultura donde se comienza con una piedra y a esta se le va
esculpiendo y detallando, hasta obtener el resultado deseado.

Antes de crear la geometria es de suma importancia saber que todos los objetos se crean en base a una cuadricula inicial que corresponde a las
coordenadas universales y por consiguiente esta no se puede alterar, lo que Unicamente se puede modificar es el espaciado entre las cuadriculas,
pero esta cuadricula inicial se puede desactivar, para esto se tiene que crear un objeto de cuadricula desde el panel comandos, crear, ayudantes,
GRIDS, esta cuadricula se puede rotar y ajustar a la necesidad de cada usuario y definir el espaciado entre cada cuadricula, se pueden crear tantas
como se requiera, una vez creada, para activarla se selecciona y se da boton derecho y enseguida en ACTIVE GRIDS y de esta manera todos los
objetos se crearan con respecto a nuestra cuadricula definida y no a la cuadricula inicial , para desactivarla, se debe seleccionar la cuadricula con el
boton derecho, ACTIVE HOMEGRID. En 3ds MAX por lo general se comienza con dos tipos de geometria basica que son:

ﬂ ' l'lllé ig hijrameters

| STANDAR_D PRIMITIVES (Primitivas estandar).- Son las i @lturaﬁrjt|h:l4'nm J

formas mas basicas como: ' : Z4 [20m 2l

/ Height:W ﬂ

BOX (caja).- Es la base de la mayoria de los objetos e .

modelados, para la su creacion se deben considerar las siguientes :"@:gegs:'z j
;o . g el =] s:l =

caracteristicas, cuando se crea una BOX se tiene que especificar e

las dimensiones: largo, ancho y altura, asi como el nimero de B iGtitatoicorhs Cootds

. ., , C . - [~ Realworld Map Size
segmentos en cada dimension, estas son las divisiones de la BOX

y son proporcionales, generalmente se crean directamente en los . . ancho))
visores mediante clic del ratdn, pero también se pueden crear
mediante el teclado especificando las dimensiones y el nimero de
divisiones en las diferentes dimensiones. También se pueden especificar las coordenadas en donde va a ser creado. Entre mayor sea el nimero de
divisiones en un objeto, se logrard una mayor suavidad al momento de aplicar un modificador. Para la creacion de una caja (BOX), mediante el
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raton, se hace clic en cualquier vista y se deja presionado el boton izquierdo del mismo hasta obtener el largo y ancho deseado, enseguida, se deja
de presionar el boton y se arrastra el raton hasta obtener la altura deseada, para especificar las divisiones en las distintas longitudes se accede
desde el panel de comandos en el panel modificar.

CILYNDER (Cilindro).- El cilindro se crea especificando el radio de la base, nimero de lados, segmentos tapa (objetos concéntricos de la
base), segmentos en altura, dimension de altura, decir si queremos que Se vea suavizado, con esta opcion las caras del cilindro toman mayor
adaptacion a la figura haciendo que esta no se vea de una forma tan segmentada, y si solamente deseamos una porcién del mismo. Para crear un
cilindro en cualquier vista, se hace clic en primitivas y enseguida cilindro, posteriormente en cualquier vista se hace clic y se deja presionado el
boton izquierdo del ratdn, y se arrastra este hasta obtener el radio de la base deseado, posteriormente se deja de presionar el boton izquierdo del
raton y se arrastra el cursor hasta obtener la altura deseada para el cilindro y se hace clic con el botdn derecho del raton.

‘eilind RO, [= Parameters |
R adius: IW ﬂ
S g =
Wl il =, =i
g!!gﬂ/){ suayizado %a;nga
E?"?ﬂj‘ i | Slice O ?hii ﬂ”ﬁ
o e g
hnﬂﬂﬂ} [v Generate Mapping Coords. ‘hunﬂﬂj
I RealWorld Map Size

SPHERE (Esfera).- Para crear una esfera, se tiene que especificar el radio y el nimero de segmentos, también se puede crear una
hemisferio que es como si se cortara la esfera desde la parte inferior, asi como hacer porciones especificando el angulo donde inicia hasta donde
termina. El procedimiento para crear una esfera es acceder al panel de comandos crear, y enseguida, primitivas y seleccionar esfera, enseguida en
cualquier vista se hace clic con boton derecho del raton y se deja presionado y se arrastra hasta obtener las dimensiones deseadas.

[- Parameters |

Radius: [T36.32m | 2]
Segments: |28— ﬂ

V' Smaoth 5

™ Hernisphere: [0.0 =] F
® Chop ¢ Sguash K«v/

,ﬁ*ﬁﬁ% A
-ﬁé"{‘%ﬁf
! S

-._g% Y

K] o
N I
SLRER (K

A e,

[ — l Slice On
Slice From: [300 3]
Slice T W ﬂ
¥ Base To Fivot
V' Generate Mapping Coords, o ’
| ™ Real\wWorld Map Size
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PLANE (Plano).-Crea un rectangulo segmentado, el cual no tiene

[- Parameters

espesor, simplemente se especifica el largo y ancho asi como la -
segmentacion del mismo. El procedimiento para crear un plano es Lf::::l_llgz?;r:j
acceder al panel de comandos crear, primitivas estandar, y enseguida —
seleccionar plano (PLANE), enseguida en cualquier vista, hacer clic con el LW:::2g|—|i_
boton derecho del raton y mantenerlo presionado y arrastrar hasta _Hende[Muip'hm —
obtener las dimensiones necesarias, para cambiar los segmentos ya sea SealsT0 2]
alo largo o ancho se, selecciona el plano y enseguida nos vamos al panel Densiy:[T0 2
de comandos y en modificadores se muestra el nimero de segmentos y s

las dimensiones del plano. I¥' Generate Mapping Cords.

I~ Realworld Map Size

Ademéas de las primitivas anteriormente mencionadas existen

otras 6 tipos de primitivas estandar los cuales no son tan usadas o requeridas para el modelado las cuales son: Geoesfera, piramide, cono, tubo,
toroide y tetera.

Tubo Piramide
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SSHAPES (Formas).- Son objetos geométricos bidimensionales conformados ya sea por lineas o por curvas entre las mas importantes estan:

LINE (Linea).- Mediante esta se pueden crear cualquier tipo de figura en 2d, al momento de crear una linea hay que considerar que se
presentan varias opciones; antes de crear la linea tipo inicial lo mas comin es usar CORNER (esquina), significa que todos los vértices de nuestras
lineas estaran afiladas, y en cambio si se activa SMOOTH (suavizado) los veértices seran en forma curva, y la otra opcion es tipo intermedio, esta
opcion se obtiene cuando se deja presionado el boton derecho del ratén y se arrastra, las opciones son: esquina (crea vértices afilados aunque se
deje presionado el boton derecho del ratdn), suavizado y beizer, estas opciones crean vertices redondeados. Cuado se pretende crear una figura
cerrada el software nos pregunta si queremos cerrar la linea (spline), por lo general siempre se cierran las splines.

Mame and Color |

tipo, inicial) E
esquma. [ |
/// xw"‘\\ T+ Fendering i
\__ y,:, T+ Interpolation i
[- Creation Method |
r Initial Type
| Comer
"j Smooth
7 Diag Type
£ Comner
 Smoath
® Bezier

tipo, |_
uavizado,

[+ Feyboard Entry [i

Una opcion interesante es que se pueden renderizar todas las SHAPES (formas), especificando esta opcion cuando son creadas, en la
pestafia de rendering, en el panel de comandos seleccionado la linea, simplemente hay que activar “ENABLE IN RENDER” y ajustar a las
necesidades de cada usuario.

[= Marme and Calar | IEELETR) i
v Enable I Rendsrer
I . V' Enable In Viewport
| Use Viewport Settings
I [~ Generate Mapping Coords.
= N I~ Bealtworld Map Size
[+ Interpolation i i
R | " Yiewport—® Renderer
[=__Crealion Metho " Radial
kiatis (e =
g Corher Sides:[T2 | 3]
Smooth
Angle: 0.0 ﬂ
[y Tase enabl?. nenden [ e v—
- activado, 2
Corner Length:|1.28 E
£ Smoath =
Wldthl .02 -
& Bezier enable r,-ender,. <l
—a--—ed - Angle ]300 =]
esactivado Aspect:|1.25 ﬂg

[+ Keyboard Entry I
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CIRCLE (Circulo).- Nos permite crear un circulo estableciendo el radio, cuando se crea un circulo hay que revisar la pestafia de
INTERPOLATION (interpolacion), STEP (pasos) es el nimero de segmentos que definiran el circulo o cualquier spline, dentro de la misma pestafa
existen otras dos opciones que son ADAPTIVE (adaptiva), cuando se tiene activada esta opcion automaticamente se genera el nimero adecuado
de segmentos para realizar un circulo adecuado y desactiva la opcion de STEP (pasos). OPTIMIZE (optimizar) elimina los pasos innecesarios para
crear el circulo o cualquier spline.

I+ Rendenng i

“_,,.w-"" ‘%.,\ - |nterpolation
_-;;/ A Steps: |1 z
i # [ Optimize

% ) 7 v Adaptive
M
- [+ Parameaters i
adaptiva,

con; 1) paso;

con ceno pasos,

RECTANGLE (Rectangulo).- Crea rectangulos definiendo el largo y el ancho, los rectangulos pueden tener redondeadas las esquinas
especificandolo en el panel de comandos.

— ;
nectangulo, L Sneemd i
COnGSauing [- Interpolation |

redond:adas Sz | al

-+ - ¥ Optimize

v &daptive
= Parameters |

Length[TE6.02 %]
}

Width:[1028 2
orner F!adius:| 0.0 ﬂ

rectangulo sin,
|/e5qumas,
redondeadas,
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ELLIPSE (Elipse).- Para crear una elipse solamente se tiene que especificar el largo, y el ancho.

Elipse [ Fendeing ]
L Inempolaon |

Steps: [1 =
¥ Optimize
[v &daptive
Length[270.28 3]

Width:[14343 2]

ARC (Arco).- Para la creacion de arcos existen dos formas, final-final-centro; se definen los extremos del arco y la parte media del arco,
centro-final-final, se define el centro del arco y enseguida el radio, después la extension del arco. Podemos definir si queremos un PIE SLICE (sector
circular), esto es sencillamente cerrar el arco desde el centro hacia ambos extremos.
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TEXT (Texto).-Nos permite crear textos en forma bidimensional, cuando se crea un texto se puede escoger el tipo de fuente, el espaciado
(KERNING) entre cada caracter, el interlineado (LEADING), que es la separacion entre lineas de texto en sentido vertical. Los textos también

pueden tener justificaciones: tanto izquierda, derecha, centrada o bien justificado, los textos pueden ser subrayados (Underline) o de estilo cursivo
(Italics).

texto
G.aniiﬂ:t_flijlllle.ad@ ) ) PR Texto, con espaciado,
ﬁ@ })ﬁ@ LEADING] texto Lt%‘%lt (KERNING)) t e x gﬁ[ o
&ln - L -

=

interlineado

@
@
©
@
@
L
)

D

interineado @Qm

// f ] :

(ﬁ

SECTION (Seccion).- No es una forma geométrica, es parecido a un ayudante, y nos permite crear secciones sobre un objeto mallado,
simplemente lo situamos sobre el objeto en la orientacion deseada, y enseguida en el panel de comandos hacemos clic en CREATE SHAPE y
enseguida asignamos el nombre y jlisto! se crea una spline del objeto seleccionado.

Seccidn)

spling; obtendida,
del)
Box

Objeto seccion)
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COMPOUND OBJET (Objetos de Composicion).- Son la composicion de dos objetos 0 mas ya sean splines u objetos mallados.

LOFT (Solevado o extruccion con trayectoria).-Este tipo de obejto los constituyen dos o0 mas formas splines bidimensionales, una forma
actua como modelo de secccion y la otra como trayectoria, para obtener los objetos alineados se tiene que dejar presionado control al
momento de seleccionar la segunda forma. El procedimiento para realizar un LOFT es sencillo, primeramente se tiene que decir si se usara
un recorrido o una forma, una vez decidido lo anteior se selecciona el objeto y nos dezplazamos, COMMAND PANEL - CREATE -
GEOMETRY - COMPOUND OBJET -LOFT- PATH o GET TO SHAPE, al momento de seleccionar la segunda forma el cursor cambiara a

una especie de cruz al situarlg sobre la forma ‘¥ se hace clic sobre la forma y ya esta nuestro LOFT.
Solevado, (lo
torma, (shaps), Resultado de rectangulo + loft get shape

pesultado, (get;to, shape))
obtenern forma;

get shape

/ —-— — E
secoggido, (path),

: Operaciones
BOOLEAN (Operaciones Booleanas).- Es la operacién de de dos 0 mas booleanas Unién

objetos, la operacion puede ser una union, subtraccion, interseccion o cortar W
para obtener mejores resultado con las operaciones booleanas es preferible \ L I

usar primitivas que no estén editadas y cuando se tenga que realizar Obleto-
operaciones con nimerosos objetos se recominada asociarlos mediante una B

malla editable o una malla polieditable, para en que en el momento de hacer la L
operacion se realice en una sola operacion y obtener mejores resultados. Para TN Interseccid!
realizar una operacion booleana se selecciona el objeto al cual se le subtraeran L

0 unirdn otros objetos, enseguida, COMMAND PANEL - CREATE -

GEOMETRY —-COMPOUND OBJET -BOOLEAN - PICK OPERAND B vy
después se degina el segundo objeto para realizar la operacion booleana.

Subtraccion
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TERRAIN (Terreno).- Nos permite crear superficies mediante
curvas de nivel o lineas, las distintas lineas tienen que estar a
la elevacion que corresponda para que 3ds MAX pueda
generar la superficie, se puede definir que sea una superficie 0
un objeto solido, sélido por capas asi como también definir una
banda de colores de acuerdo a la altura de las distintas zonas,
se puede visualizar en forma de contorno, terreno u ambos.
Para realizar un terreno el procedimiento es: si se tienen
dibujadas en AUTOCAD o en otro programa las curvas de
nivel, colocar a sus diferentes alturas, para después importarlas
a 3ds MAX, al momento de importar es importante que la
casilla de COMBINE OBJETS BY LAYER este activada, para
que todas las curvas de nivel sean un objeto, las curvas de
nivel tienen que estar en una capa, una vez importadas las
curvas, se aplica el TERRAIN y automaticamente se crea el
terreno. Si en cambio, las curvas se crean en 3ds MAX, se
tendrian que crear mediante lineas y colocarlas a sus

}%\

Curvas de nivel

Terrain (terrenoc)

’%ﬁ“\ - " =

vrono
_d

Terreno mostrando
solido por layer

respectivas elevaciones, una vez hecho esto asociamos todas las curvas de nivel mediante ATTACH, una vez hecho eso se aplica el

TERRAIN y se crea el terreno.

SCATTER (Dispersar).- Permite distribuir un objeto mallado
dentro de una superficie, los objetos se pueden distribuir
aleatoriamente, en los distintos vértices a lo largo de la
superficie vértices. Para dispersar un objeto dentro de una
superficie, se selecciona el objeto a dispersar, COMMAND
PANEL — CREATE - GEOMETRY — COMPOUND OBJET -
SCATTER - PICK DISTRIBUTION OBJET Yy seleccionamos el
objeto donde se dispersara el primer objeto, se puede cambiar
el nimero de objetos dispersos en DUPLICATES asi como los
diferentes tipos de dispersion.

Scatter (dispersar)

Objeto a dispersar

Espacio donde se
distribuira el objeto
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AEC EXTENDED (Objetos arquitectonicos).- Se pueden crear 6 diferentes objetos de caracter arquitectonico pero Unicamente 3 se
encuentran en AEC extended los cuales son: muro, follaje y barandal. Las escaleras, las ventanas y las puertas se encuentran aparte, pero
en el mismo panel de comandos, crear.

WALL (Muro).- Son parecidos a las BOX, con la gran diferencia que solamente se especifica el ancho del muro y la altura y el largo se
especifica en la vista activa, se define la justificacion: CENTER (punto medio), LEFT (izquierda), RIGHT (derecha) los muros no se pueden
dividir en segmentos horizontales, se puede seleccionar en 3 subniveles los cuales son: VERTEX (vértice) se accede seleccionado el muro
y presionando 1 en el teclado, son los puntos mediante los cuales se conforma el muro, estos se encuentran en la parte inferior del muro'y
mediante estos podemos manipular facilmente el muro, se pueden unir dos segmentos de muros distintos, definir mas segmentos dentro de
un muro; el segundo subnivel es SEGMENT (segmento) y se accede presionando tecla 2 del teclado, se puede definir como el espacio
comprendido entre dos vértices, se pueden dividir los distintos segmentos, insertar mas segmentos o eliminar segmentos, el tercer subnivel
es el PROFILE (perfil) que hace referencia a los bordes inferior y superior.

M,,“",g B Edit Wertex | . M, uno, [- E dit Segment ]
_— Connect
Break __anlf etach |~ Same Shape
- f ¥ Reorient
| Refine I~ Copy
Insert Divide
] Delete Divisions: |4 g
Inzert
Delete
Fefine
dller‘.&l‘lles, Parameters———————
. opciones,de segmentos widh: [075m 2|
— T =
vertices, -.a-———-—-)ve I'Ii'ce‘_) mentos, T
Battam Offset: [0.0m =

[- Edit Prafile

Inzert
Create Gable
Height: Wﬂ
Grid Properties
ity 110000 < |
Length: Imﬂ
Spacing: Wﬂ
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FOILAGE (Follaje).- Son principalmente &rboles a los cuales se les puede ir modificando tanto los distintos elementos de él como ROOT
(raices), TRUNK (tronco), BRANCH (ramas), y LEAVES (hojas) respectivamente, aunque se puede modificar el nimero de hojas, aun asi
se produce un nimero considerable de caras que al momento de realizar un render este consume mas recursos, igualmente sucede al
reducir la densidad del follaje, hay 3 niveles de resolucién que son bajo, medio y alto, esto sirve para el detallado de cada elemento al
momento del render, claro que a mayor resolucion mayor tiempo de render.

Arnbolj con, difenentes;
densidades,

densidad)
0.60,

RAILING (Barandal).-Este tipo de elemento esta compuesto por cuatro elementos que son: TOP RAIL (travesafio superior), BOTTOM RAIL
(travesafio inferior), POSTS (poste) y FENCING (soportes).

har.andali
tr.a\resaﬁn,supe rior

t_r;_aves_ano, soportes,
inferior,
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DOORS (Puertas).- Las puertas son elementos predisefiados y se clasifican en 3 tipos distintos: PIVOT (puerta pivotante), es la clasica
puerta que tiene bisagras en un solo lado y por consiguiente Unicamente se pueden abrir hacia un solo lado; SLIDING (puerta corrediza), en
este tipo se pueden recorrer ambas hojas o solamente una y por ultimo puerta BIFOLD (desplegable) son puertas que tienen bisagras en el
centro de dos hojas. Al momento de crear cualquier tipo de puerta se puede especificar si la puerta tendrd marco y las dimensiones del
mismo, si la puerta estara abierta (se especifica un porcentaje) o si se quiere invertir el lado de las hisagras. De igual manera se puede
configurar las dimensiones de LEAF (hoja), si esta sera solida, con vidrio o biselada, se puede especificar el nimero de divisiones tanto
horizontal, como vertical dentro de la hoja, asi como sus dimensiones.

Puerta hoja

Buerta, Ruerta, desplegable salida
p|votante corredlza 0! j

marco, m
Diferentes tlpoE, glie‘ puertas,

WINDOWS (Ventanas).-Al igual que las puertas son elementos predisefiados y se pueden crear 6 tipos distintos tipo: FIXED( fija) significa
que no se puede abrir pero se puede dividir tanto horizontal como verticalmente, AWNING (marquesina) tienen una sola hoja pero se puede
dividir en forma horizontal en N nimero de paneles, CASEMENT (oscilante) pude ser de 1 o 2 hojas son parecidas a las puertas pivotante,
PIVOTED (batiente) estan constituidas de una hoja y las bisagras se encuentran en la parte media de la misma, PROYECTED (proyectada)
esta constituida por 3 secciones, la parte superior no se puede abrir, las partes inferiores a esta si se pueden abrir, SLIDING (corrediza) esta
constituida por 2 hojas, solamente se puede desplazar una, esta pueden ser vertical o horizontal ademéas se pueden dividir las hojas en
ambos sentidos, en cualquier tipo de ventana se tienen que dimensionar los marcos, la hoja y si es el caso las dimensiones de los paneles
dentro de las hojas.

Difecentes, tipo,de, \retanas,

oscilante

margquesina

batiente

pml reu:tada, cnr!red! i,za,
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STAIRS (Escaleras).- Son 4 tipos de escaleras: STRAIGHT STAIR (escalera recta), ESPIRAL STAIR (espiral), UTYPESTAIR (en forma de
U) y LTYPE STAIR (en forma de “L"). Cuando se crea cualquier tipo de escalera se presentan 3 opciones, si se desea que la escalera sea
CLOSED (cerrada) significa que se formara una rampa desde el primer peldafio hasta el ultimo peldafio, OPEN (abierta) se visualizan
unicamente los peldafios sin contrahuella, en forma de BOX (caja), crea un caja desde el primer peldafio hasta el tltimo como un elemento
solido, partiendo desde la base del primer peldafio. Cuando se crea cualquier tipo de escalera, se puede especificar si se desea que se
generen STRINGER (zancas), CARRIAGE (travesafos) y RAILING (pasamanos) se pueden configurar las dimensiones de los elementos
antes mencionados antes de crear cualquier tipo de escalera o modificarlos posteriormente, de la misma manera se puede definir las
dimensiones de la escalera, para escalera tipo recto se especifica un LENGHT (largo) y WIDTH (ancho) para posteriormente introducir
OVERRALL (altura), a continuacion se introduce la altura del RISER HT (peralte) y el nimero de contrahuellas (RISER CT), para el tipo “L"y
el “U” se introducen 2 longitudes y un ancho, mas una OFFSET (compensacion), que es un longitud adicional donde continla la escalera, en
este caso seria el descanso, en el caso del tipo “U” es la separacion entre un segmento de la escalera y el otro, para el tipo circular basta
con especificar RADIUS (radio) de la misma, WIDTH (ancho) y REVS (nimero de vueltas) sobre el eje y si se desea un CENTER POLE
(poste central).

escalena, necta, _a €SCalena, SUz '  componentes, de una escalena,
tipo, caja; r tipo, caja;

thavesanos;

g . “»\‘
& ’
- .

N zancas;
escalera, 41 escalena, en espinal

—— e —J - —

tipo, abiento, tipo, cennado,
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3.2.- Propiedades de Geometria

PROPIETIES (Propiedades de geometria).-Ademas de las propiedades de creacion del panel de comandos los objetos poseen otras

propiedades, estas propiedades son mas de carcter de visualizacion, para acceder a las propiedades — 2
. . . . . 7 ’ ENEral . Lighting mental ray ser Lehine

de los objetos, se selecciona cualquier objeto, se hace clic en el boton derecho del raton y entonces se =

despliega una ventana en la cual podemos ver caracteristicas, como: nombre del objeto, tamafio del | wane [sneroi -

Dimengions: 24 |40.08m Parent: |Scene Root

objeto por caja delimitadora, numero de caras vértices, nombre de la capa a la que pertenece, sobre
todo son caracteristicas de presentacion en pantalla, desde esta ventana podemos activar si queremos
que un objeto sea oculto o congelado, que se muestren los vértices del objeto sin necesidad de aplicar

2 |40.08m
Z: |40.08m

I aterial Mame: [None
Murn. Childrern: |0

Yertices: ,482—|n Group/dssembly: Wone

Faces: [960

. v L, . Layer: [0 (defaul]
un modificador de malla, también se puede poner una breve descripcion del objeto en USER —

DEFINED, las propiedades estan compuestas por: mental ray; desde aqui podemos activar si el objeto

r Interactivity r— FRendering Control

generard causticas o iluminacion global, ADV. LIGTHING (luces avanzadas), esto nos permite activar e e R
o desactivar si el objeto se incluira dentro el procesamiento de luces avanzadas. Display Properiss Mot
IIZ 3:;:::3:3 [BGhiect] || 5 Visbie o RefectonFifcton

Como se ha mencionado anteriormente los objetos pueden estar HIDE (ocultos) 0 FREEZE | Esets i
(congelados), ¢,pero que significa esto?, se dice que un objeto esta congelado cuando esta visible pero |~ vees ieks it
este no se puede seleccionar y el color se torna gris, si se tiene activado la opcion de sombreado, el |- pke G Butfer
procedimiento para congelar un objeto es seleccionar el objeto a congelar y enseguida dar clic derecho 532225&:2?;255;@ <0 | [N
seguido de clic en FREEZE SELECTION y para descongelarlo se hace el mismo procedimiento pero G e ——
esta vez se hace clic en UNFREEZE ALL. Cuando un objeto esta oculto no se puede visualizar dentro itop cherss; K | oy
de los visores, hasta que lo desocultemos. Se sigue el mismo procedimiento que para congelar pero b i R el

Cancel

en esta ocasion se hace clic en HIDE para ocultar y UNHIDE ALL para mostrar todos lo objetos T
ocultos. g

misma, esfera,

sin, mostrnar, vertices, m
sm,mnstrar tnayectonia

esfena,con,
mosirar vetices;

mosirar mostnar, trayectoria,

o
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3.3.- Seleccidén de objetos

Hay varias formas de seleccionar objetos, cuando se han ido nombrando los objetos al momento de la creacion es méas facil seleccionarlos,
por el cuadro de seleccién de nombre o presionando la letra “H” del teclado y enseguida seleccionado el objeto que se desea. Algo muy importante
aqui son los filtros de seleccion, los cuales nos permiten seleccionar Unicamente lo que se desea, se pueden seleccionar: luces, camaras,
geometria, formas, ayudantes y se pueden hacer combinaciones de los anteriores. Cuando se deseé seleccionar objeto por objeto no se usa SHIFT,
en este caso se deja presionado control y se seleccionan los objetos deseados, cuando se requiere seleccionar todos los objetos dentro de una
escena basta con presionar control + A, para deseleccionar todo control+ D, cuando se desea seleccionar todos los objetos de un mismo color, nos
vamos al MENU EDIT y enseguida SELECTION BY COLOR, y seleccionamos el objeto deseado en el vista activa y de esta manera seleccionara
todos los objetos de un mismo color. Lo mas comun es seleccionar los objetos por region, hay 5 tipos distintos para seleccionar por region, que son:
rectangular, crea un rectangulo con lineas punteadas y todo lo contenido dentro sera seleccionado, circular, poligonal, lazo, todos los anteriores
funciona de igual manera que el rectangular y por Gltimo pintar seleccion en el cual aparece una brocha que al pasar por un objeto lo selecciona.

cuadroldefseleccionji 2=
pon-nombrer s
I i é'l"!habetical

ic = onrden;de
Lista, de, objetos; smﬂgdccr'#

" By Size

r— List Tupes

¥ Geometry Al

v Shagz= kA~

W She i s bl |
ot o | iAff - r*
';le“!ol:uetos
ajmostran
P"ﬂ_eﬁ!"""" et
¥ Space Warps

¥ Groups/basemblies

v #Rets
' v Bone Objects feclcccion)
 Selection Sets
M| Hone | et | lconjuntos

[~ Display Subtree [ Case Sensitive dEJ59|ecc|°n
[ SelectSubtres [ Select Dependerts Selact Cancel
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Seleccion de subobjetos

Primeramente necesitamos saber qué es un subobjeto, todos los objetos mallados como una caja, cilindro, esfera, etc. estan constituidos
por: caras (FACES), VERTEX (vértices), EDGE (aristas), POLYGON (poligonos) y ELEMENT (elementos), todos estos elementos son subobjetos.
Dentro de un objeto mallado (los objetos se tendrian que convertir a malla polieditable, malla editable o spline respectivamente) y las splines son:
VERTEX (vértices), SEGMENT (segmento) y SPLINE (spline). Subobjetos

Para seleccionar un subobjeto en un objeto mallado se realiza de la
siguiente forma:

= VERTEX (Vértice) seleccionar el objeto y presionar la tecla “1”
del teclado. (no de la calculadora).

= EDGE (Arista) seleccionar el objeto y presionar la tecla “2” del
teclado

= BORDER / FACE (Borde/cara) seleccionar el objeto y presionar
“3” (esto depende si el objeto es una malla editable o una malla
polieditable).

= POLYGON (Poligono) seleccionar el objeto y presionar la tecla

‘4,

ELEMENT (Elemento) seleccionar el objeto y presionar “5”.

elemento,

Para splines

= VERTEX (Vértice) seleccionar el objeto y presionar 1.
= SEGMENT (Segmento) seleccionar el objeto y presionar 2.
= SPLINE (Spline) seleccionar el objeto y presionar 3. ¥

subobjetos
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3.4.- Transformaciones y movimientos

Dentro de 3ds MAX existen tres manipulaciones basicas que son:

‘ﬁb MOVE (Mover presionar “W”).- Nos permite desplazar cualquier objeto dentro de los distintos visores, al momento de selecciona un
objeto y tratar de desplazarlo aparece una triada de ejes la cual nos permite restringir, en queé ejes se quiere desplazar. Para desplazar un objeto en
un eje determinado hay que colocarse sobre la flecha del eje correspondiente y arrastrarlo hasta donde se requiera, cuando se requiera mover en
dos ejes hay que posicionarse en la interseccion de la triada y aparecera un rectangulo conformado por los ejes donde se desplazaré el objeto. En
caso de que se requiera desplazar por coordenadas o cierto incremento con respecto a las coordenadas relativas Gnicamente, hay que seleccionar
el objeto y presionar “F12" y aparecera una ventana donde podemos introducir cantidades especificas en cualquiera de los 3 ejes de coordenadas.

Cuando se va a desplazar un objeto hay que tomar en cuenta, qué tipo de coordenadas estan activadas, si son las absolutas, las cuales
toman como referencia el origen de los ejes 0,0,0 o coordenadas relativas que toman como punto de origen el objeto seleccionado, aunque
desplacemos el objeto este siempre permanecera en las coordenadas 0,0,0, para cerciorarse qué tipo de coordenadas estan activadas,
visualizamos en la parte inferior central en la barra de coordenadas, si se visualiza un cuadro con un circulo en el centro estan activadas las

coordenadas ahsolutas.
Conmutador de transformacidn
movimiento

4
A =

Abzoluteworld—— — Offset™farld
- II:I.D J o I ﬂ
' II:I.D J iR I ﬂ

1k

4k

xz | y=z z ||:|_|:| ﬂ = | ﬂ
/(y
X v barra de coordenadas
|? %] 106.5 )00 Z)306.95 coordenadas relativas activadas
Triada
de movimiento [¢] x| v z] coordenadas absolutas activadas
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b ROTATE (Rotar presionar “E”).- Nos permite rotar objetos en cualquiera de los distintos ejes, al momento de seleccionar el objeto
aparecen una serie de circulos los cuales representan los diferentes ejes, para obtener un angulo deseado se tiene que activar en la barra de
SNAPS (ajustes), ajuste angular y especificar el angulo en la ventana de configuracion de ajustes, para poder rotar un objeto un cantidad requerida
0 angulo especifico, se selecciona el objeto, y se presiona “F12", y enseguida se despliega una ventana donde podemos introducir la cantidad
deseada. Para rotar un objeto, seleccionar el objeto, presione “E” o clic en el icono de rotar, enseguida situarse sobre el objeto y dejar presionado el
boton izquierdo del raton y arrastrarlo hasta obtener la orientacion deseada.

oo o810 o ek

Efpacis  smagpense

rotar en X
ventana de configuracidén
de cuadriculas y ajustes
i1
Shaps | Optionz | Haome Gnd | Izer Gridz |
— b arker
b Display  Size:[20 2| [pixels)
— General
Snap Preview Radius: ISD ﬂ [pirels]
Shap Radius: [20 =|[pixels]
rotar en Y [ Angle [E0 | 2|(deg)
Percent: [T00 g = [l=
[~ Snhap to frozen objects
- Tanslation ——— espeficificar —
™ Use Asiz Constraint: Rl ber band
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SCALE (Escalar presionar “R”).- Escalar permite reducir o aumentar el tamafio de un objeto, ya sea conservando la proporcion, o
Unicamente en algln eje. Hay 3 formas distintas de escalar objetos:

Aescalar uniformemente.- Los objetos reducen o aumentan su tamafio de forma uniforme en los 3 ejes conservando la proporcion del
objeto, cuando se requiere escalar una determinada cantidad, el procedimiento es seleccionar el objeto, presionar “R” o hacer clic en el icono de
escalar, a continuacion presionar F12, enseguida aparece la ventana de conmutador de transformaciones en este podemos especificar el porcentaje
que se requiere escalar, para aumentar, la cantidad tiene que ser mayor que el 100%, para reducir la cantidad tiene que ser menor que el 100 % ,
por ejemplo, para reducir un objeto a la mitad se introduce 50% y para aumentar al doble se introduce 200%, cuando se utiliza escala mediante el
raton, se selecciona el objeto, después rotar, seguido de esto aparece la triada de rotar, a continuacion se deja presionado el boton izquierdo del
ratony se desplaza hacia arriba para aumentar y hacia abajo para reducir respectivamente, cuando se activa el ajuste de porcentaje al momento de
escalar el objeto se escala en un incremento determinado por la configuracion de ajuste.

ﬂ.EscaIar no uniformemente.- Nos permite reducir o incrementar el tamafio de un objeto dependiendo del eje de restriccion que esté
activado, para escalar en un eje determinado hacer clic en el icono de escala no uniforme y enseguida presionar F12, o para realizar el escalaje con
el ratdn, simplemente posicionarse sobre el eje deseado y dejar presionado el boton izquierdo del raton.

.I 7 e . . . . . . . ~
— ‘Escalar encoger.- Esta opcion permite encoger (reducir) en cualquier eje, pero con la gran diferencia que si escala en Z, el tamafio en
los ejes X'y Y aumenta, si se escala en X el tamafio se incrementa en los ejes Yy Z.
Conmutador de transformaciones ventana de configuracién

Triada escalar
de escala de cuadriculas y ajustes
i/
Tmhr an Absolute:Local——— ~ Offzet™iorld————— alglﬂ
| F 4 ,‘><;|1D|:|_D ﬂ Z:|1UU.U ﬂ Shaps | Oplions | Home Giid | Uszer Grids |
v-[q000 ﬂ — Marker
2 KT 4| [ Display  Size:[20 2 |[pixels]
r General
/ \- conmutater iranstormaciones para Snap Preview Radivs: [30 3| [pisels]
eSCAlar No unitorme ¥y Scalar encoyer Shap A adius: |2D ﬂ [pixelz)
SSoaier En  smase s JRT=TET oo [T lideal
Abzalute: Local Dffsetiwiorld————— Percent: # |1EI.EI ﬂ[%]
b KT ﬂ . I—ﬂ | Snhap to frozen objects
I Translatianm
¥ [T00.0 - | : Jeercentaje de rotmcién
J Y J I_ & \xliE Lonsirain v IEplay rubber ban
Ajuste porcentual z[ooo = || 2 =
activado

[o® gafc® oF 1o &¥ | & ¥
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3.5.- Clonacién y creaciéon de matrices de objetos

En 3ds MAX los objetos se pueden duplicar de una manera muy sencilla, basta con dejar presionado SHIFT y hacer cualquier tipo de
transformacion (por lo general es mover) y arrastrar el objeto y automaticamente se clonard, o el método abreviado CONTROL+ V. A diferencia de
otros softwares, en 3ds MAX al efecto de duplicar un objeto se le conoce con el nombre de clonacién, hay 3 formas de clonar un objeto que son:

CLONE COPY (Clonar tipo copiar).- Cuando se clona un objeto con esta opcion el objeto clonado es independiente del objeto original,
cualquier transformacion que sufra el objeto clonado no afectara al objeto original, y de igual manera cualquier transformacion en el objeto
original no afectara al objeto clonado.

CLONE REFERENCE (Clonar tipo referencia).-Al momento de clonar un objeto mediante referencia, el objeto clonado es controlado por el
objeto original, cualquier transformacion que sufra el objeto original afectaré al objeto clonado, por decirlo de otra manera, comparten el
modificador, pero cuando se aplica un modificador al objeto clonado, este no afecta al objeto original (a menos de que el modificador esté en
la parte superior de la linea de gris en el panel de modificadores) , por ejemplo, al hacer varias copias de un objeto y al aplicar un
modificador basta con aplicarlo al objeto original y simultaneamente se aplicara a los objetos clonados.

CLONE INSTANCE (Clonar tipo Calco).-Cuando se clona un objeto con este tipo de clonacion, las transformaciones del objeto original

afectan al objeto clonado y las transformaciones o modificaciones al objeto clonado afectan al objeto original.
cuadro de dialogo

de afectara tanto

2] Sl i e STCI e
Ohbject Contraller [Box02 .
#® Copy #® Copy — =
IWt rﬂ-rcneﬂ
" |nstance  |nstance P —
¢ Reference @fe"d el moditicador
afectara
Murmber of Copies: |1 = solo al
e objeto
M armne: IB::::-:EIE clonado
k. Cancel
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Ademas de clonar objetos mediante alguna transformacion existen otras formas de duplicar objetos las cuales son:

o%
“o% ARRAY (Matriz).-Mediante esta herramienta se puede crear clones de objetos en los distintos ejes de simetria especificando
una distancia y el niamero de copias en los distintos ejes y la separacion entre cada objeto. Hay 3 formas de crear matrices que son:

1D.- Crea unicamente una fila de objetos en un eje de simetria, se puede especificar la distancia entre cada objeto, rotacion o

Y YX Y.

2D.- Son matrices en las cuales se pueden crear en 2 ejes de simetria, en este caso se pueden crear “N” numero de filas o

columnas respectivamente, esto se especifica en INCREMENTAL ROW OFFSETS.
Matriz 2D

Matriz 3D

3D.- Permite crear matrices en los 3 ejes de simetria.

Aqui un ejemplo de una matriz 3D la cual esta espaciada a cada 2 metros en los distintos ejes de simetria. Incremental, es el
incremento en los distintos ejes, en este caso es una distancia de 2 m en X a la cual le corresponden 5 copias, que corresponden a
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1D, en 2D hay dos copias que corresponden a el eje Y a cada 2 metros de distancia, y por Ultimo 2 copias en eje Z que

corresponden a 3D a cada 2 metros en Z
2l

—a&may Transformation: World Coordinates [Usze Pivot Point Center)
Incremental Totals
it e z ke ke z

2 [o0m 2 [< | Move 2] [T00m 2] JOOm 2] JOOm 2] unite

[0 2| [ Ratate [=] 00 2] [O0 = [ 2| degiees [ Re-Drient
[Tooo— 2| (000 3| [100%8 g < Scale [2] OO0 3] 000 | 2] [T000 3| percent [ Uniform
numaero de copias en X @ 2m

— Type of Object Hray Dlmensmns
Cc-unt Incremental Row Offzets
" Copy 1D
10 | ;

Total in Array: | 20
decopiaanZ @ 2wm

Preview

® |nstarce | o

" Reference

i) [ Display as Box

Rezet Al Parameters | ar. | Cancel

Ejemplo de matriz en 3d
S copiasen X @ 2wm (1D) _Hu__éﬂ-“-\,

2mpiasen¥02mt2m

2copiasenZ @ 2 m (3D)
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330

- SPACING TOOL (Herramienta espaciadora).- ES una herramienta muy practica, mediante la cual se pueden crear copias
de objetos a determinado espaciado, el cual depende del tipo de seleccion que se utilice ya sea el centro del objeto o las aristas, por
lo general para determinar un espaciado se utiliza un elemento de recorrido como referencia, aunque también se pueden utilizar
puntos, los cuales se indican en la vista actual. El procedimiento es muy simple, seleccionar el objeto y hacer clic en el icono de la
herramienta espaciadora, enseguida indicar si se designara un PICK PATH (recorrido) o se creara mediante puntos, después indicar
el nimero de copias en COUNT, asi como indicar el tipo de clonacion y el tipo de contexto ya sea este de CENTERS (centro) o
EDGES (aristas)

Cuadro de dialogo de
herramienta espaciadora

R

i Pick Paints |

~ Parameters objetos clonados
Iv¥ Count: |3— ﬂ
[~ Spacing: W ﬂ
[ Start Oifzet: W ﬂ_a
I~ End Offset [Com 28

IDivide Evenly, Objects at Ends j
— Contest ———— Type of Object——
" Edges " Copy
& Centers & |nztance .
[ Fallow " Reference

Pick a path or pick hwo points. recorrido {pﬂth

Apply Cancel
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| PN MIRROR (Simetria).- Es una herramienta sencilla, mediante la cual se pueden hacer copias 0 mover objetos como si se
estuviesen reflejando en un espejo, se puede emplear cualquier eje de simetria ya sea X, Y, Z 0 una combinacion de XY, YZ y XZ,
se puede emplear un OFFSET (justificacion). El procedimiento es muy sencillo, seleccionar el objeto al cual se le aplicara la
geometria, enseguida hacer clic en MIRROR (simetria) y enseguida aparecera un cuadro en el cual se especifica si se quiere una
copia, el eje 0 ejes, y el tipo de clonacion.

Cuadro de dialogo
Simetria “ s‘m'\ia

— Mirror Az, ————————
Q.

o Ly

oy . Cancel

— L s . ©

Offzet; | 0.0 ﬂ

— Clone Selection:

objeto original objeto clonado
con simetria " Mo Clone
& Copy
° Instance

" Reference

[w tdirrar K. Limits
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3.6.- Modificadores

Una gran parte del modelado corresponde a los modificadores, un modificador, como su nombre los dice es un componente que modifica
algln aspecto ya sea la apariencia de un objeto o las propiedades del mismo, los modificadores se van almacenando en un catalogo, en el cual se
pueden ir afladiendo “N” nimero de modificadores, cualquier modificador aplicado a un objeto puede ser modificado posteriormente.

Existen modificadores que cambian la estructura de un objeto, para poder modelar con mayor facilidad, generalmente los objetos
tridimensionales son convertidos a mallas editables(EDITABLE MESH), o mallas poligonales editables (EDITABLE POLY), y los objetos
bidimensionales como lineas, arcos, etc. son convertidos a splines editables (EDITABLE SPLINE), a los convertidores se accesa, seleccionando el
objeto, enseguida boton derecho, y seleccionar CONVERT TO, posteriormente seleccionar cualquiera de las siguientes opciones:

= CONVERT TO EDITABLE MESH (Convertir a malla editable).- Permite la transformacion un objeto, como una caja o un cilindro, a
una malla editable en cual se pueden modificar y seleccionar los subelementos del objeto, en una malla editable existen 5
subdivisiones las cuales son:

+

+
*

o] VERTEX (Vértices).-Para seleccionar, y modificar los vértices se presiona la tecla 1 de teclado (no el numérico), los
vértices son representados por puntos azules, el numero de vértices depende de las subdivisiones del objeto al momento
de crearlo, cada subnivel tiene caracteristicas distintas, las que las podemos encontrar en el panel de comandos, y editar
geometria, existen otras 3 ventanas las cuales son seleccion, SOFT SELECTION (seleccion flexible), y propiedades de
superficie, pero la manera mas fécil de acceder a las propiedades de un subnivel, en este caso del vértice, es estar en
subnivel 1y hacer clic en boton derecho del raton y enseguida aparecera una lista con operaciones que se pueden realizar
con los vértices. Algunas operaciones que se pueden realizar con los vértices son:

1|+ S election li - Edit Geometry |
1+ Soft Selection i Create |  Delete |
L+ E dit Geometry li Atach | Detach |
1+  Surface Properties li . Divide | Turh |I
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CREATE (Crear).- Se pueden crear nuevos vertices.

DELETE (Eliminar).-Se pueden eliminar vértices que no sean necesarios.

ATTACH (Asociar).- Nos permite unir los vértices con otros objetos fuera del objeto en el cual se esta trabajando.
DETACH (Desasociar).- Nos permite desvincular un objeto del objeto de trabajo.

BREAK (Partir).- Crea un nuevo vértice a partir de una cara.

CHANFER (Chaflan).- Nos permite hacer un corte a 45°, en otras palabras, hacer un chaflan.

chaflan
Caja (box)

Caja (box)

{box)
mcn“:oﬂlcu

desplazados

o] EDGE (Aristas).-Las aristas son la subdivision 2, se selecciona esta opcién presionando la tecla niamero 2 , las
operaciones que se pueden realizar con las aristas son:
EXTRUDE (Extruir).-Nos permite desplazar la arista hasta una distancia determinada.
DIVIDE (Dividir).-Divide la arista formando un nuevo vértice.
TURN (Girar).-Rota la arista dentro de sus propios limites.
CHANFER (Chaflan).-Nos permite hacer un ochavado a la arista seleccionada.

o] < FACE (Caras).-El subnivel nimero 3 son las caras, el cual también corresponde al mismo ndmero del teclado. Todos

los objetos mallados estan constituidos por caras las cuales son triangulares, los procedimientos que se pueden realiza con

las caras son:
EXTRUDE (Extruir).- Nos permite desplazar la cara, hasta una determinada distancia como si se levantara.
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Poligono o caras

BEVEL (Bisel).-Es parecido a extruir con la diferencia que la terminacion de la cara pueden ser més afilada, o ancha
dependiendo de los parametros usdigene o caras el

Extrusién

I
o] POLYGON (Poligono).- El poligono es la subdivision 4, y al igual que las caras se pueden extruir y biselar, aunque

hay otras opciones distintas las cuales son:
SLICE PLANE (Corte de plano).-Mediante esta opcion se pueden crear mas subdivisiones, en la cual aparece un plano de

corte el cual es la referencia de corte.
CUT POLYGON (Cortar poligono).-Nos permite dividir los poligonos de la manera que se deseé, para dividir un poligono

se tiene que iniciar en una arista y terminar igualmente en una arista.

Objeto cortado
con corta plano

Caja sin
cortes de poligono

Plano
Caja con
cortes de poligono
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SET ID (Definir ID o identificacion).- Cuando una primitiva es transformada en un objeto mallado los poligonos toman un ID,
aunque el nimero del ID se puede cambiar seleccionando cualquier poligono, una vez seleccionado, introducir el nimero
deseado en SET ID, y para seleccionar todos los poligonos de un ID determinado, se introduce el niamero en SELECT ID, y
automaticamente seleccionara todos los poligonos con el ID buscado, principalmente los ID son usados con el material
subobjeto, el cual permite usar distintos materiales para cada ID determinado.

Cambiary Ejemplo de
D 1D
—Material ———
SetID: [5 =
Select |0 |5 ﬂ
| ~

W Clear Selection

— Smoathing Groups:

1]2]3f4 5|6 7]e]
25|28 27 28 23| 30/ 31 32,

Select By 5G|  Clearall |

Auto Smocth| [450 2

o] ELEMET (Elemento).-Es la subdivision nimero 5, los elementos se pueden extruir y biselar.

@ © @&

Distintos elementos de una tetera
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CONVERT TO EDITABLE POLY (Convertir a malla poligonal editable).-Este tipo de malla es similar a la malla editable, con la
diferencia que no tiene subdivision de caras, y en lugar de estas tiene bordes, y permite mayor edicion en los diferentes subniveles,
asi como una opcién de suavizado, la cual convierte los puntos mas afilados en formas mas suaves, hasta llegar a redondearlas,
otra diferencia es que a este tipo de malla se le pueden introducir valores determinados, sin
tener que pasar por el panel de modificadores desde el recuadro de cada opcién, la cual abre un
cuadro de didlogo con las diferentes caracteristicas de las diferentes opciones .

(0]

+

' VERTEX (Vértice).-Los vértices se pueden manipular como cualquier otro objeto,
se pueden mover, rotar y escalar, lo cual cambia la apariencia del objeto, los vértices
pueden ser editados de las siguientes formas:

REMOVE (Remover).- Remueve, o borra el o los vértices seleccionados.

BREAK (Partir).- Crea un nuevo vértice partiendo de los vértices seleccionados.
EXTRUDE (Extruir).- Desplaza el vértice, y crea un vértice a una distancia determinada
WELD (Soldar).-Une dos o mas vertices en uno solo, se tiene que especificar una
distancia que es la tolerancia hasta donde los vértices comprendidos en esa distancia
serén soldados o unidos al vertice de origen.

TARGET WELD (Soldar objetivo).-Simplifica el nimero de vértices, uniendo dos o0 mas
vertices en uno solo, seleccionado los vertices a soldar.

CONNECT (Conectar).-Crea una arista entre dos vértices seleccionados.

i EDGE (Aristas).-Las aristas son las lineas comprendidas entre dos vértices.
INSERT VERTEX (Insertar vértice).- Permite insertar vértices en la arista seleccionada.
REMOVE (Remover).- Elimina las aristas seleccionadas, aqui hay que tener cuidado de
no borrar aristas que modifique la geometria del objeto.

SPLIT (Dividir).- Corta las aristas seleccionadas, separandolas, este opcion es méas
visible dentro de las esferas y cilindros.

Extude [[B]] weid |0

|- Edit Wertices |
Remove | Break. |

Extude (1]  ‘weld |E

Chamfer |I:I| TargetWeld|

Caonnect

Remove |zolated Yertices |

Remove nused Map Werts |

| - E dit Edoes |
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Remowve | Split |
Estrude |I:I| 'wield ||:||
Charnfer |I:I| T arget Ww'eld |

Bridge |I:I| Caonnect |I:||

Create Shape From Selection |

weight: | -
Creaze: I H

Edit Trii |

Turn |
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EXTRUDE (Extruir).- Extruye la arista seleccionada. En el cuadro de didlogo se puede especificar las caracteristicas de la
extruccion, como la longitud, la base, etc.

WELD (Soldar).- Une las arista seleccionadas en una sola, simplificandolas.
CHAMFER (Chaflan).- Crea un ochavado en las aristas seleccionadas. En
el cuadro de didlogo se puede especificar la longitud del ochavado y las
caracteristicas del mismo.

TARGET WELD (Soldar objetivo).-Une las aristas, simplificAndolas,
especificandolas dentro de la vista activa.

CONNECT (Conectar).- Une las aristas seleccionadas, mediante la
creacion de nuevas aristas. Se puede especificar el nimero de aristas que
conectaran las aristas seleccionadas.

CREATE SHAPE FROM SELECTION (Crear forma de la seleccion).-Crea
formas bidimensionales a partir de las aristas seleccionadas.

Arista con ghafldan

Aristas seleccionadas Conectar aristas
para conectar

Aristas creadas
con conexién
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(0]

o

9 BORDE (Bordes).- Los bordes son las terminaciones de un orificio, por ejemplo si se crea un cilindro y se borran los
poligonos de la parte superior, las aristas consecuentes a los poligonos borrados conformaran un borde.

Bordes

[- E dit Polygons

Inzert Wertex |

Extrude |I:I| Outline ||:||

] ; B B . Bevel |I:I| Inzet ||:||
POLYGON / ELEMENT (Poligonos y elemento).- Los poligonos estan comprendidos entre gm0 pp |
por lo menos 3 aristas. Las operaciones que se pueden realizar con los poligonos son: Hinge From Edge ||
Extrude (extruir).- Nos permite crear extrucciones a los poligonos seleccionados, las Evtrude Along Spine ||
extruciones desplazan el poligono seleccionado a lo largo de la normal del poligono, se pueden T
hacer extrucciones manualmente las cuales se realizan directamente en la vista activa, ¥ poyisnguistel  Tun |
extrucciones  con parametros  definidos, Tipo de extrucciones
simplemente presionando un recuadro que sigue a
la opcion de extrude, cuando se accede al cuadro Grupo Local normal

de dialogo de extrucciones, nos muestra 3 formas
de crear las extrucciones que son: GROUP, cuando
se tiene seleccionados varios poligonos estos se
extruiran como uno solo, como un grupo. LOCAL
NORMAL, cada poligono sigue la normal que lo
define, BY POLIGON, cuando se usa esta opcion

cada poligono extruido actda en forma indivudual. BY poligon

Extrude Polygons x|

Extrusion Tupe Extrusion Height:
 Group [32000cm =]
© Local Momal
@ By Palygon

Apply | 1] | Cancel |
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Contorno (outline)

OUTLINE (Contorno).- Sirve para aumentar 0
reducir el tamafio de los poligonos, se pueden
introducir valores determinados accediendo al
cuadro de didlogo de contorno, en el recuadro
que aparece enseguida de la opcidn de contorno.
BEVEL (Bisel).- Permite crear biseles en los
poligonos seleccionados, esto quiere decir, que

los polignos se extruyen, pero en la terminacion
Contorno reducido
Contorno aumentado

del poligono este puede ser de mayor 0 menor
tamafio que el poligono desde donde se creé el
bisel, se pueden introducir valores determinados en el cuadro de dialogo de bisel, asi como el extrude que tiene 3 formas de
realizar la operacion, el bisel cuenta con estas mismas opciones, que son: GRUPO, los poligonos seleccionados actuan
como uno solo, local normal, cada poligono seleccionado sigue su normal, BY POLIGON( por poligono), cada poligono
actlia de forma independiete.

Bisel )
ool peved Poligonos con bisel

tipo grupo

Cara con bisel
tipo by poligon
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INSERT (insertar).- Insertar permite insertar un contorno en la parte interior de un poligono creando un poligono dentro del
poligono seleccionado, creandose de la misma manera 4 aristas que parten desde los extremos del poligono, y forman un
angulo de 45°, las cuales son la base del poligono creado en la parte interior, del poligono base. Cuando se accede al
cuadro de dialogo de insertar se pueden introducir vqlgr.eg lgﬁt.%rminados, hay 2 tipos de INSERT, GROUP y BY POLYGON.

insertar
por tipo grupo tipo por poligono

BRIDGE (Puente).- Mediante esta opcion se puede crear una conexion entre dos poligonos de un mismo objeto creando un
elemento mallado, por lo general se utiliza con Puente (bridge)

poligonos que se encuentran en posicion opuesta,
para hacer una conexién entre estos, se puede ""1

definir el nimero de segmentos a lo largo de la

conexion, si se quiere que este tenga un TAPER ‘_ ‘II'I ..l
(estrechamiento), y definir a que BIAS (distancia) se
aplica el estrechamiento, asi como si el objeto de

conexion tiene algin  TWIST (giro), todo las .

opciones se pueden encontrar en el cuadro de
didlogo de puente.

Puente con estrechamiento
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FINGE FROM EDGE (Bisagra desde arista). - Permite rotar los
poligonos de acuerdo a un angulo determinado y un numero de
segmentos determinados, para esto se tiene que acceder al cuadro de
didlogo de hisagra de aristas, ya que se tiene que especificar la arista
que actuara como hisagra en PICK FINGE.

EXTRUDE ALONG SPLINE (Extruir a lo largo de una spline).-

Permite extruir el poligono seleccionado a lo largo de una
spline(EXTRUDE ALONG SPLINE), la cual servird como recorrido,
accediendo al cuadro de dialogo, se encuentran las siguientes opciones
,PICK SPLINE (designar spline), ALING TO FACE NORMAL (alinear a
la normal), la extruccion sigue la forma de la spline, pero con referencia
en la normal del poligono seleccionado, SEGMENTS, determina el
numero de segmentos a largo de la extruccion, cantidad de TAPER
AMOUNT (afilado), define si a lo largo de la extruccion se reduce o
aumenta el tamafio, TAPER CURVE (curva de afilado), aumentg%gﬁmmw el tama

estrechandola o ampliandola, pero no afecta los extremos, plersig
Extruccion a lo largo de spline

0 de la parte media de la extruccion,

//’,’I”.~
ST 7%
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Al igual que a las mallas editables a los diferentes poligonos se le puede asignar un ID, para seleccionarlos o para aplicarles un material, el
procedimiento es igual.

Un elemento importante de las malla poli editables es el de usar subdivision Nurbs la cual se encuentra en la pestafia de subdivision
SURFACE, con la cual se suaviza la malla dandole mayor segmentacion en las diferentes dimensiones, un ejemplo sencillo es el de usar una caja
con un nimero considerable de segmentos en las distintas dimensiones y aplicar subdivision Nurbs, los resultados son evidentes la caja ya no tiene
aristas rectangulares, ahora son de forma circular, entre mas nimero de iteraciones tenga el objeto mayor segmentacién tendra este y mas
suavizado, pero con el inconveniente de que el nimero de poligonos es mayormente considerable.

Subdivision Nurbs

¥ Smooth Fesult

¥ Use HURMS 5ubdivision
v |zoline Dizplay

¥ Show Cage...... . |:|

— Dizplay

Iterations: [3 —
Smoothness: |1.D ﬂ

—Render——————————

[~ lterations: [0 —
[~ Smoothness: |1_D J

— Separate By
[ Smoothing Groups
[~ Materials

r Update Options
o Always
" when Fendering
£ Marnually

4k

4F
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CONVERT TO EDITABLE SPLNE (Convertir a spline editable).- Esta opcion sirve solamente para todas las formas
bidimensionales. Cuando se crea una forma, y se quiere manipular los vertices, 0 segmentos de lineas, se tiene que convertir a
editable spline, ya que en las formas, o splines no es posible manipular subdivisiones, la tnica forma en que se puede modificar es
accediendo a los diferentes subniveles de los objetos creados mediante lineas, las cuales automéaticamente toman la forma de
SPLINE EDITABLE. Dentro de las editable spline hay 3 subdivisiones las opciones son similares la cuales se encuentran en el
panel de comandos en la pestafia de GEOMETRY y son:

o

(0}

CREATE LINE (Crear linea).- Con esta opcion se puede afiadir, una spline, mientras es
creada al mismo tiempo.

ATTACH (Asociar).- Asociar nos permite unir varias spline en una sola, cuando se usa
asociar, el cursor cambia de forma cuando se pasa por una spline, esta opcion es utilizada
posicionandose sobre la forma que se desea asociar.

ATTACH MULTIPLE (Asociar multiple).- Mediante esta opcion se puede asociar diferentes
spline mediante los nombres de referencia de las splines, al presionar asociar mdltiple
aparece un cuadro de didlogo donde podemos seleccionar las splines que se desean
asociar.

REORIENT (Reorientar).- Esta opcion funciona cuando se asocian splines, al tratar de
asociar una spline esta opcion sitla la spline asociada de forma que este alineada a la
spline base.

CROSS SECTION (Seccion
transversal).- Mediante estad opcion se
pueden crear objetos en base a las
splines asociadas, lo que hace esta
opcion es unir las splines conectandolas
entre si, son el esqueleto del objeto.
Cuando se activa esta opcion se tiene
que seleccionar la spline base,
enseguida se selecciona la segunda y se
repite el procedimiento hasta la ultima
spline.

REFINE (Refinar).- Permite adherir
vértices en la spline.

Seccion transversal

Spline asociadas
con seccién tramversal

{- Geometry

Mew Wertex Type

#® Linear ¢ Bezier
" Smoaoth € Bezier Carmer

Create Line |

Break,

Altach

Attach bult,

Crozs Sechon

¥ Beorent

[T Linear
[T Clozed

Refine [T Connect

[T Eind first
[T EBind last

Threshold

— Connect Copy
[T Connect

|EI.'I|:m ﬂ

|— I.Eﬂu:l !:'Dint .i'-.LIJtc!-‘v'?.f?Ifling—l
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Subdivisiones de spline

o " "VERTEX (Vértice).- Los vértices son la parte medular de las splines, estos se ﬂ [16507em 2|

pueden mover, y editar, los vértices pueden ser de diferentes tipo, pueden ser de: Connect | Ihzert |
CORNER (esquina) forman vertices afilados, SMOOTH (suavizado) todos los vértices s | e |
son redondeados, BEIZER los vértices son redondeados, pero en este caso aparecen

los manejadores, los cuales son unas lineas de color amarillo que en sus extremos Fieverss | Cycle |

tienen un punto verde los cuales controlan el vértice. Cuando se tiene seleccionado un Bl | [0iem 2]

vértice se pueden realizar las diferentes operaciones las cuales se encuentran en el :
6 5 - Filet | [00cm 2
panel de comandos, en modificadores en la pestafia de GEOMETRY y las opciones

son; Charnfer | W ﬂ
WELD (Soldar).- Une dos o mas vértices, siempre y cuando estos estén dentro del
rango establecido, en el contador al lado derecho del icono de WELD (soldar).
CONNECT (Conectar).-Conecta dos vértices, funciona cuando entre dos veértices no hay segmento.

INSERT (Insertar).- Permite insertar un vértice con la opcion de que este determina la direccion de los segmentos hacia
ambos extremos, cuando se utiliza esta opcion el cursor cambia de forma.

MAKE FIRTS (Primero).- Permite determinar qué vértice es el nimero uno, esto es (til cuando, es utilizado como recorrido,
ya que el primer vertice es donde se colocard el primer keyframe.

FUSE (Fusionar).- Une los vertices seleccionados en uno determinado, mediante el promedio de los diferentes veértices,
para de esta manera situarlos en el promedio de los vértices.

CIRCLE (Circulo).- Permite seleccionar un vértice determinado en orden sucesivo en sentido antihorario.

CHAMFER (Chaflan).- Permite crear ochavados en los vértices seleccionados.

FILLET.- Permite redondear los vértices seleccionados, es una buena opcion cuando se crean splines que tienen partes

circulares incluidas. vertices con vertices con
tillet Chaflan

Manual de 3ds MAX para arquitectura Modelado 62



Instituto Tecnoldgico de Durango

o

Hide | Unhide &l |
ot Bind |  Urbind |
“ " SEGMENTS (Segmentos).- Los segmentos estan comprendidos entre dos vértices, Defete |  Close |
cu_ando se tiene seleccionado un segmento, la opc!én que se puede realizar es la de DI\(II_)I_E pvide | [T 3
(dividir), y divide el segmento en un numero determinado de segmentos, al momento de dividir i
el segmento base se crean vertices, para asi obtener el nimero de segmentos deseados. i
También se pueden borrar los segmentos mediante DELETE, asi como desasociar 10s I~ Copy
segmentos de las spline mediante DETACH. Evplode

T & Splines € Objects
¥ SPLINE- Las splines son una serie de segmentos los cuales estan unidos, estos pueden (Displaﬁ
) ! [~ Show selected segs
ser, rectangulos, elipses, circulos, textos, etcétera, por los geneal son formas cerradas. Las

splines se pueden mover, rotar y escalar ademas de otras opciones que presenta la seleccion
de spline estas son:
OUTLINE (Contorno).- Permite crear contornos de la spline seleccionada, ya sea afuera o dentro

de la misma spline, se pueden introducir valores determinados en el contador seguido del icono.

Crosslnsert | [07cm | 3 Cuando se tiene activada la opcion de CENTER (centro), al momento de hacer el contorno, el
Fillet [00cm  |=] objeto original como el contorno creado se aleja y cuando esta desactivado la spline base no sufre
Granfer| [ooem || ~ Movimiento. Contorno
Outline W ﬂ

[~ Center
|7 s Contorno interior Contorno exterior
Boolean | | &2 | T
Y

Mirrar hil = < _ ]
[T Copy [ About Pivot

Trim | Extend |
[ Infinite B ounds -
Tangent { ] —

Copy | Fazte |

[T Paste Length

Hide

| Unhide &1l |
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BOOLEAN (Operaciones Booleanas).- Permite realizar
operaciones de adicion, sustraccion e interseccion con 2 o
mas splines. El procedimiento es seleccionar una spline,
enseguida seleccionar el tipo de operacion, enseguida hacer
clic en BOOLEAN, después en la vista activa posicionarse
sobre la segunda spline, al situarse sobre la misma el cursor
cambiaré de acuerdo al tipo de operacion realizada.

MIRROR (Simetria).- Sirve para reflejar la spline
seleccionada, ya se moviéndola o copiandola, se puede crear
horizontal, vertical y ambas simultaneamente, para indicar
que se quiere una copia simplemente activamos COPY.

Simetria spline

TRIM  (Recortar).-
Permite cortar los

VA

Booleanos con spline
Unidn

Booleanos con spline

%

Booleanos con spline
Subtraccidn

\_/

Booleanos con spline
Interseccién

b

Objetos

segmentos comprendidos entre las intersecciones de 2 0 mas splines.

EXTEND (Extender).- Extiende los segmentos de una spline hasta encontrar una
delimitador de una spline

Extender (extend)

i

Recortar (trim)

[ 1

Bl il

Spline base
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BRG] =Ry
ITeathEI'I .

El catalogo de modificadores es una lista donde se almacenan los modificadores aplicados a un objeto, IMDdiﬁer List -]
se pueden aplicar “N” numero de modificadores a un objeto, el orden de los modificadores dentro de esta lista
es importante, ya que estos se almacenan de tal manera que el dltimo modificador aplicado se sitia en la parte o Tesselate
superior del catalogo de modificadores, y afectard a todos los modificadores que estén por debajo del él, se S B Taper
pueden seleccionar y editar los modificadores después de ser aplicados, o en dado caso hasta ser borrados, los o @ Bend
diferentes modificadores también pueden ser apagados, lo cual hace que los resultados del modificador no sean Teapot
visibles, hasta que este se vuelva a encender, los modificadores se pueden mover, con sblo arrastrar el
modificador deseado a la posicion deseada, cuando se desplaza el cursor en orden descendente por el catalogo
de modificadores en ocasiones aparece un cuadro de advertencia, el cual nos dice que al cambiar los
parametros del modificador inferior, podria producir cambios no deseados en el objeto, ya que el modificador de w S A R e
la parte superior es dependiente del modificador que se encuentra debajo de él. Existen modificadores que
tienen subobjetos dentro del mismo modificador, los cuales al lado izquierdo tienen un signo de mas, cada modificador tiene sus caracteristicas,
pero en general contienen 2 subobjetos los cuales son:

Catalogo de modificadores.

GIZMO.- Es una caja delimitadora, la cual actia como estructura para realizar la operacion de los distintos modificadores, de este gizmo
depende los resultados del modificador en el objeto, el gizmo se puede mover,
rotar, y escalar.

CENTER (Centro).- Es el punto de pivote del objeto, y es el centro de donde se
aplican los efectos del modificador, Unicamente se puede desplazaren los 3
ejes de simetria, el centro son 3 lineas de color amarillo.

Ce
f
Spherel2 u " S
curvar (bend)
Madifier List ~| Glamo de1  deplazado
modificador
.@. E| Bend curvar (bend)
........ Gizmo y ¢« B
b Center
Sphere /

Centro
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Dentro del catalogo de modificadores hay 5 los cuales sirven para:

. PIN SNACK (Fijar catalogo).- Bloquea el catalogo de modificadores para el objeto seleccionado actualmente, haciendo que esté presente en
el catalogo de modificadores aunque se seleccione otro objeto, hace exclusivo el catalogo de modificadores para el objeto seleccionado, pudiendo
Unicamente modificar el objeto al que se le aplico el PICK SNACK.

W SHOW END RESULT (Mostrar resultado final).- Cuando esta activada esta opcion muestra los resultados de los modificadores aplicados,
en cambio, si esta desactivada muestra el resultado del modificador actual dentro de una lista de modificadores.

' MAKE UNIQUE (Hacer Unico).- Esta opcion sélo funciona con las copias de tipo REFERENTE (calco), la cual hace que esta no dependa del
objeto del cual fue clonado.

= REMOVE MODIFIER FROM SNACK LIST (Borrar modificador de la lista). - Elimina el modificador seleccionado del catalogo de
modificadores.

=

Configurar conjuntos de modificadores.- Mediante esta opcion se pueden catalogar los diferentes modificadores.

. . o Afectar region
Dentro de la lista de modificadores se encuentran los siguientes: i

= AFFECT REGION (Afectar region).- Este modificador afecta sélo

un aparte de un objeto mallado teniendo como base los vértices,
haciendo una curvatura. Para que el efecto sea visible el objeto
mallado debe tener un nimero considerable de segmentos, el
subobjeto que controla este modificador son 2 puntos los cuales
son representados por una linea, la cual en uno de sus extremos
tiene una flecha la cual indica hacia donde se afectara el objeto
mallado. Los pardmetros que se tienen que definir para afectar una
region son:

FALLOFF (Atenuacion).- Indica la distancia comprendida en la cual se aplicara el modificador.

PINCH (Intensificar).- Incrementa el efecto, si se utiliza valores negativos se produce un hundimiento.

BUBBLE (Hinchar).- Sirve para cambiar la curvatura de los vértices haciendo que esto sean mas circulares.

Subobjeto
puntos

Area afectada
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Afilar (taper)

= TAPER (Afilar).-Permite manipular la parte inferior y la parte
superior de un objeto mallado, para crear un contorno de
piramide. Para establecer los parametros de afilado hay que
definir:
AMOUNT (Cantidad).- Determina la proporcion a la cual
seré escalada la parte superior del objeto 1= al doble, 10
lo maximo.
CURVE (Curva).- Produce una curvatura en el objeto
sobre todo en la parte media.
TAPER AXIS (Grupo Eje de afilado)
PRIMARY (Principal).- Determina en cual eje
actda la cantidad de afilado.
EFFECT (Efecto).-Determina en cual eje actla la curvatura.
SYMMETRY (Simetria).- Toma como referencia el centro del objeto, produciendo que ambos extremos sean iguales.
UPPER LIMITS (Limite superior ).-Indica el limite superior hasta donde se aplicara el afilado, lo comprendido entre el limite
inferior y superior es donde actla el afilado, las partes que no estan dentro de este rango, no sufriran el efecto del
modificador.
LOWER LIMITS (Limite inferior).- Indica el limite inferior hasta donde se aplicara el afilado.

Afilar con
limites de efecto

= BEVEL (Biselar).-Este modificador solo esta activo cuando se seleccionan splines, lo que hace es una extruccion en las splines dandoles
profundidad, al mismo tiempo de crea un chaflan en la cara superior, pudiéndose aplicar hasta 3 ocasiones el extruir mas el chaflan,
generalmente es usado con textos. Los parametros que se tienen que definir al crear un bisel a una spline son los siguientes:
CAPPING (Tapa).- Indica que el objeto tendra tapas ya sea en la parte del inicio o parte final del objeto. El tipo de tapa que se
recomienda es la de GIRD (cuadricula), no el de MORPH (morfismo).
SURFACE (Grupo de superficie).- Controla la interpolacion de los lados laterales del extruccion, pudiendo ser: linear, este tipo
creara los lados laterales en linea recta, y si se activa lados curvos (CURVED SIDES) estos seran de forma circular, dependiendo
del numero de segmentos determinados a lo largo de la extruccion.
SMOOTH ACROSS LEVEL (Suavizar a través de los niveles).- Suaviza los lados laterales, sobre todo cuando se activa el tipo de
forma circular.
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Bisel (bevel)

KEEP LINES FROM CROSSING (Impedir
cruces de lineas). - No permite que las lineas ¢
se crucen cuando los valores sobrepasan los u«’%

limites del objeto.
START OUTLINE (Contorno inicial).- Crea un
contorno, desde donde se comienza el bisel.

LEVEL1 (Nivel 1).- esta definido por:

HEIGHT (Altura).- Define la dimension
de la extruccion del objeto.

OUTLINE (Contorno).- Define Ila
distancia a la cual se creard el chaflan con respecto al START OUTLINE (contorno inicial).

Nivel 2, 3.- Tienen las mismas caracteristicas del nivel 1

BEVEL PROFILE (Biselar perfil).- Funciona de manera similar al de biselar con la gran diferencia que en este tipo, se tiene que definir
PICK PROFILE (perfil), el cual daré la altura a la spline. Para activar este modificador seleccionar la spline base y enseguida, buscar
BEVEL PROFILE en la lista de modificadores, y enseguida presionar PICK PROFILE, enseguida seleccionar la spline que servira como
recorrido. Cada vez que se modifique el perfil autométicamente se modificara en el objeto obtenido.

Biselar perfil pertil

Resultado de
Biselar pertil
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SHELL(Céscara).- Es un modificador muy (til, sirve para dar profundidad
0 altura a elementos que no la tienen en forma de extruiccion, por
ejemplo, un plano, el cual no tiene grosor y aplicandole este modificador
se le puede dar un grosor, creando de esta manera una cascara al plano,
también es muy util cuando se importan bloques en 3 dimensiones de
AUTOCAD, para definir la cascara hay que tomar en cuenta las
siguientes opciones:

INNER AMOUNT (Cantidad interior).-Especifica el tamafio del

grosor en la parte interior del objeto.

OUTER AMOUNT (Cantidad exterior).- Especifica el tamafio del

grosor en la parte exterior del objeto.

SEGMENTS (Segmentos).- Especifica el nimero de segmentos,

en la cantidad interior y el exterior.

BEVEL EDGES (Biselar aristas).- Funciona como BEVEL

PROFILE (biselar perfil), especificando una spline.

STRAIGHTEN CORNERS (Rectificar esquinas).- Hace que las

esquinas del objeto sean de forma rectangular.

LATTICE (Celosia).- Este modificador transforma las aristas en objetos
cilindricos de 3 dimensiones (travesafios), y los vértices en geoesferas
(articulaciones), es muy (til para crear marcos de ventanas cuando no se
cuenta con el tiempo suficiente para realizarlos. Para aplicar este modificar
hay que tomar en cuenta los siguientes parametros:

APPLY TO ENTIRY OBJET (Aplicar al objeto entero).- Cuando esta
activada esta opcion convierte todo el objeto en celosia, para seleccionar una
parte del objeto se tiene que especificar mediante una seleccion de malla.
JOINTS ONLY FROM VERTEX (Articulaciones sélo en los vértices).-
Muestra solamente los vértices en forma de geoesfera cuando esta activado.
JOINTS ONLY FROM EDGES (Travesafos desde aristas). - Muestra
Unicamente las aristas en forma cilindrica cuando esta activado.

BOTH (Ambos).- Muestra los vértices y las aristas.

Objeto sin
Objeto con cascara aplicada

.
a apli

Celosia

Celosia
con aristas

Celosia con
aristas y
vértices

Celosia con
v{ertices
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STRUTS (Travesarios)
RADIO (Radio).- Establece el radio de los travesarios.
SEGMENTS (Segmentos).- Establece el nimero de segmentos a través de los travesafios.
SIDES (Lados).- Establece el numero de lados con los cuales se compone el travesafio, el minimo es de 3 lados.
MATERIAL ID.- Especifica el nimero que se le asigna a los travesafios.

IGNORE HIDDEN EDGES (Omitir caras ocultas).- Si esta activada esta opcion solo convierte las aristas visibles, y en cambio si
esta desactivado transforma todas las aristas.

END CAPS (Tapas finales).- Genera tapas al final de los travesafos, si esta activado.
SMOOTH (Suavizar).- Suaviza los travesafios.

JOINTS (Articulaciones)
GEODESIC BASE TYPE (Tipo de base geodésica).- Se puede seleccionar entre 3 tipos de formas, tetra (tetraedro), octa
(octaedro) e ico (icosaedro).
RADIO (Radio).- Establece el radio de la forma geodésica.

SEGMENTS (Segmentos).- Establece el numero de segmentos, mediante los cuales se compondré la forma geodésica, entre
mayor sea el numero la forma sera mas circular.

SMOOTH (Suavizar).- Suaviza las diferentes formas geodésicas.
MATERIAL ID.- Especifica el nimero que se le asigna a las formas geodeésicas.

= BEND(Curvar).- Permite afectar el objeto seleccionado de tal
forma que ocasiona una curva, con un angulo determinado, el
cual puede ir de 0 hasta 360°, la curva se origina entre los 2
segmentos que componen el angulo. Al aplicar este modificador
se tiene que definir los siguientes parametros.

(Tals
AR
T

i

ANGLE (Angulo).- Define el angulo comprendido entre los 2 -_ ‘%g:aa%'ﬂi::;
. 2 £ © ‘?‘bﬁﬁ

extremos del objeto. TR

DIRECTION (Direccion).- Determina la direccion de la curvatura. i s

BEND AXIS (Eje de curvatura).- Determina en cual eje se
aplicara la curvatura.

UPPER / LOWER LIMITS (Limite inferior y superior).-
Determinan la zona en la cual se afectara al objeto, la zona comprendida dentro el limite superior e inferior, es donde se afectara al objeto.

At
P i P e

e
AN

Manual de 3ds MAX para arquitectura Modelado 70



Instituto Tecnoldgico de Durango

DISPLACE (Desplazar).- Este modificador desliza los vértices verticalmente, de acuerdo a las caracteristicas del mapa o de la imagen que
se utiliza, tomando el color mas claro con el mayor desplazamiento y los colores obscuros con menor desplazamiento, para conseguir
buenos resultados es importante usar un nimero de segmentos considerables, por lo regular se utiliza con planos, se pueden utilizar tanto
mapas del editor de materiales, por lo regular se utiliza con el mapa NOISE (ruido), como iméagenes de cualquier tipo, pero para un mejor
resultado hay que utilizar imagenes en colores de grises, este modificador contiene un subobjeto que es un gizmo, el cual se puede mover,
rotar y escalar. Este modificador tiene las siguientes opciones:

STRENGHT (Fuerza).- Es la distancia a la que desplazaran los vértices de acuerdo a la imagen o el mapa usado, si el valor es

positivo se producira relieve, y si es negativo producira hundimientos.

DECAY (Disminucion).- Disminuye la fuerza con respecto a la distancia, entre mayor sea la distancia esta opcion disminuye la

fuerza.

LUMINANCE CENTER (Centro de luminancia).-Determina el nivel de gris usado en el desplazamiento.

BITMAP (Imagen).- Permite seleccionar un archivo de imagen para realizar el desplazamiento.

REMOVE IMAGE (Remover imagen).- Remueve la imagen usada en el desplazamiento.

MAP (Mapa).- Permite seleccionar mapas que se encuentran en el editor de materiales para el desplazamiento.

REMOVE MAP (Remover mapa).- Elimina el mapa seleccionado del modificador.

BLUR (Desenfoque).- Produce un suavidad en el desplazamiento evitando que los vértices sean afilados.

MAP (Grupo de mapa).- Hay 4 formas distintas de aplicar el mapa o imagen para generar el desplazamiento, los cuales son:

PLANAR (plano), CILINDRICAR (cilindrico), SPHERICAL (esférico), y SHINK WARP (ajuste méas contraccion),
Desplazamiento

Desplzamiento
con mapa de ruido

=
Iimage =
desplazamien

Desplazar

Manual de 3ds MAX para arquitectura Modelado 71



Instituto Tecnoldgico de Durango

EDIT MESH (Editar malla).- Permite transformar temporalmente, el objeto seleccionado a una malla editable y tener las mismas opciones

como si se hubiese convertido a malla editable. (véase malla editable)

Fillet/chaflan

objeto seleccionado a una malla poligonal y tener las mismas opciones de la malla
poligonal, con una gran diferencia, permite manejar la malla para MODEL
(modelado) o ANIMATION (animacion). (véase malla poligonal)

EDIT SPILNE (Editar spline).- Permite transformar temporalmente el objeto
seleccionado a una spline editable, sin tener que convertirla a editable spline.

EDIT POLY (Editar malla poligonal).- Permite transformar temporalmente, el [

(véase editable spline)
FILLET/CHANFER (Fillet/chaflan).- Este modificador funciona Unicamente con

splines, lo que produce es redondear (FILLET) los vértices de las splines,

redondeados

Vvértices Vértices |

previamente seleccionados, y en el caso del chaflan produce un ochavado en los
vértices seleccionados.

MAP SCALER OSM (Escalar mapa).- Ajusta el mapa aplicado al objeto, de tal
manera que la dimension del mapa es proporcional al tamafio del objeto, aunque el
tamafio del mapa se puede modificar en escala, asi como desplazar el mapa a lo
largo de los ejes X y Y respectivamente mediante un OFFSET (justificacion), U
corresponde al eje Xy Valeje Y.

MAP SCALE WSM (Escalar mapa espacio universal).-Ajusta el tamafio del mapa
aplicado de tal forma de que este no varia, aun y cuando el objeto sea cambiado de
dimensiones, el mapa no cambia de dimensiones a menos de que se cambien en
escala, se puede aplicar un desfase en el eje X (U) yeneleje Y (V).

Escalar mapa
espacio univer
m scaler

Escalar mapa (map scale osm)
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SPHERIFY (Esfericar).- Ocasiona un efecto de contraer los
vértices, lo cual ocasiona un efecto esférico en el objeto, para
poder ver los resultados evidentes, es necesario que el objeto
tenga una subdivision adecuada de segmentos.

STRECH (Estirar).- Desplaza el objeto, partiendo desde el
pivote del objeto, produciendo un alargamiento del objeto,
cuado se introduce la cantidad de 1 en STRECH (estirar), este
alarga el objeto aumentando el mismo tamafio del objeto base
en el eje en cual se aplica el estiramiento, cuando se introducen
valores negativos el objeto sufre el efecto contrario a estirar, el
objeto se contrae, el estiramiento se puede aplicar en los 3 ejes
de simetria. Este modificador cuenta con subobjeto tipo gizmo y
centro, los cuales pueden ser editados.

Cubo base

Esfericar

Esfericar
(spherify)
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EXTRUDE (Extruir).- Este modificar esté disponible para las splines, ya sean cerradas o abiertas, lo que hace es dotar de profundidad a las
splines haciendo que estas contengan los 3 ejes de simetria. Entre los parametros mas importantes de la extruccion se encuentran:
AMOUNT (Cantidad).- Determina la distancia de la extruccion.

SEGMETS (Segmentos).- Determina el nimero de segmentos a través de la extruccion.

CAPPING (Tapas).- Determina si al realizar la extruccion, se generan tapas en CAP START (la parte inicial), y en CAP END (parte final),
para generar las tapas en ambos extremos tienen que estar activada la opcion, es recomendable activar la casilla de Corp. (morfismo).
OUTPUT (Grupo de salida).- Define qué tipo de superficie se generard mediante la extruccion, los tipo de superficies pueden ser MESH

(malla la mas recomendada), NURBS y PATCH (corrector).

Extruir (Extrude)

N

Y
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FACE EXTRUDE (Extruir caras).- Extruye las caras seleccionadas, para aplicar este modificador, antes se tiene que aplicar un modificador
de seleccion a nivel de caras, o aplicar un modificador que permita acceder a la seleccion de subobjetos de caras o poligonos. Este
modificador contiene un subobjeto, extruir del centro.

FFD (FFD).- Es la abreviacion de FREE FORM DEFORMATION (deformacion de forma libre), como su nombre lo indica al aplicar este
modificador a un objeto este se puede deformar de la manera que se desee, la forma de actuar de este modificar es la de crear una
estructura en los 3 ejes de simetria, hay varias estructuras predefinidas las cuales son FFD 4x4x4 la cual genera 4 subdivisiones en los ejes
de simetria, FFD BOX la cual genera de igual manera un 4x4x4, FFD CYL, esta forma genera 4x6x4, aunque estas se pueden definir
aumentando o reduciendo las subdivisiones en SET NUMBER OF THE POINTS, el modificador tiene 3 subobjetos los cuales son: POINTS
(puntos), los puntos actiian como si fuesen los vertices del objeto por lo tanto son los que controlan la geometria del objeto, se pueden
manipular moviéndolos, rotandolos y escalandolos, LATTICE (segmentos) es la estructura del FFD, la cual se puede mover, rotar y escalar ,
al aplicar cualquier transformacion se afectan todos los segmentos, no se puede seleccionar independientemente, al seleccionar se
selecciona toda la estructura, y por ultimo SET VOLUME (Definir volumen ) permite seleccionar los puntos, con la gran diferencia de que al
transformar estos el objeto no se modifica, simplemente sirve para situar los puntos para ajustar la estructura para de esa manera obtener
los resultados deseados.

Subnivel
puntos

Subnivel

Subnivel volumen
segmentos
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MAP UVW (Mapa UVW).- Permite ajustar las coordenadas del mapa o material sobre el objeto seleccionado, mediante una forma
determinada, asi como también cambiar el tamafio del mapa, y la ubicacion del mismo mediante el subobjeto de gizmo, ademas de generar
coordenadas para aquellos objetos que carecen de coordenadas. Se pueden aplicar 7 formas distintas de coordenadas las cuales son:

PLANE (Plano).- Proyecta el mapa desde un plano unicamente, muestra el mapa en las caras donde se proyecta el plano, a menos de

que se modifique el gizmo.

CILINDRICAL (Cilindrico).- Proyecta el mapa en forma de cilindro, envolviendo al objeto, es Util para objetos de forma cilindrica, cuando se

activa CAP (tapas) proyecta el mapa en las tapas del cilindro.

SPHERICAL (Esférico).- Proyecta el mapa de forma esférica, envolviendo el objeto, es ideal para objetos en forma de esfera.
SHINRK WARP (Ajuste y contraccion).- Proyecta el mapa en forma esférica, con la diferencia de une cada esquina del mapa en una sola.

BOX (Caja).- Proyecta el mapa en forma de caja, proyectando el mapa en las 6 caras de la caja.
FACE (Cara).- Proyecta el mapa en las caras del objeto.
XYZ a UVW.- Convierte los mapas de procedimientos 3d a coordenadas UVW.

Ademas del tipo de proyeccion del mapa hay mas variantes dentro de este modificador.

LENGTH, WIDTH, HEIGHT (Longitud, ancho y altura). - Determinan el tamafio del gizmo y por
consiguiente el tamafio del mapa en la proyeccion.

TILE (Mosaico U, Vy W,).- Determina si el mapa se mostrara repetido en cualquiera de los ejes.
FLIP (Voltear).- Aplica un efecto de espejo a la imagen en el eje determinado.

MAP CHANNEL (Canal de mapa).-Determina el canal del mapa del material, el cual se especifica en el
editor de materiales, en el apartado de coordenadas, un material puede tener varias imagenes las cuales
pueden tener a su vez distintos canales de mapas, si se tiene materiales con diferentes canales de mapa
estos deben ser iguales al de mapa UVW, si por ejemplo se tienen 2 imagenes dentro de un material y
estas tienen 2 canales distintos se tiene que aplicar el modificador mapa UVW en 2 ocasiones
correspondiendo a cada imagen.

ALING (Alineacidn).- Determina a cual eje se alineara el gizmo para proyectar el mapa
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UVW tipo
ajuste y
contraccién UVW tipo

caja

UVW tipo
XYZ a uvw

%

UVW tipo
cilindrico

UVW tipo UVW tipo
2 plano cara

UVW tipo
esferico

MATERIAL.- Permite cambiar el ID de un material al objeto aplicado, se utiliza con un material tipo subobjeto, es ideal para animar un
material, por ejemplo, se tiene una pantalla para la cual utilizamos un material ID 1, al utilizar este modificador podemos animar esa pantalla
cambiando imagenes que se proyectan en ella, las imagenes corresponden a un ID y Unicamente se cambia el nimero del ID.

WAVE (Onda).- Produce ondulaciones en un objeto, es algo parecido
cuando se arroja un objeto al agua, el objeto produce ondas a través del
agua, es lo mismo que produce este modificador con la gran diferencia
que las reproduce en un solo sentido. En este modificador se especifica
LENGHT WAVE (longitud de la onda), AMPLITUDE (amplitud) 1, crea el
efecto de la onda en el eje Y, AMPLITUDE (amplitud) 2 crea el efecto en
X, PHASE (fase), desplaza el efecto de la onda, disminucién, disminuye el
efecto de la onda con respecto al centro. Tiene dos subobjetos que son

gizmo y centro los cuales se pueden manipular. Este modificador es ideal
para animar agua estancada.
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NOISE (Ruido).- Produce irregularidades desplazando los
veértices en una forma aleatoria en los ejes del objeto
seleccionado. Al aplicar este modificador hay que definir las
siguientes opciones:
SEED (Nucleo).- Genera un punto inicial aleatorio.
SCALE (Escala).-Determina el tamafio del ruido.
FRACTAL.- Produce el efecto de repeticion del ruido
con diferente escala.
ROUGHNESS (Aspereza).-Determina la variacion de la
repeticion del ruido .
ITERATIONS (lteraciones).- Determina el numero de
repeticiones, que se utiliza en fractal.
STRENGHT (Fuerza).- Controla la magnitud del efecto
enlosejes X, YyZ.

CROSS SECTION (Seccion transversal).- Este modificador estéa
activo para las splines, lo que produce es la creacion de una
seccion tranversal entre 2 0 méas splines, conectando los vertices
de las splines, un ejemplo sencillo de este modificador es cuando
se tiene dos rectangulos los cuales tienen que ser tranformados a
editable splines, y encontrarse dentro de la misma spline
mediante ATTACH (asociacién) o clonarlo, es importante saber
cuando se asocian splines, 0 clonan, y posteriormente se aplica
el modificador, seccion tranversal toma en cuenta el orden de
asociacion, o clonacion de las splines, para la interpolacion de
los vertices, una vez teniendo los 2 rectangulos en una misma
spline aplicamos el modificador y este generard lineas de
conexion entre los 4 vertices produciendo la estructura de una
caja, en la mayoria de los casos este modificador se compone del
modificador SURFACE (superficie) para generar la malla de
conexion entre las splines.

Ruido (noise)
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Secclén tranversal
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Segmentacién (slice)

= SLICE (Segmentar).- Produce un corte en un objeto,
creando un plano de referencia que sirve para realizar el
corte, los objetos se pueden cortar desde REMOVE
BOTTON (parte inferior) del plano de segmentacion, o desde
REMOVE TOP (parte superior) del plano, con lo cual
Unicamente se visualizaria la parte comprendida desde el
plano de segmentacion hasta el inicio del objeto, para el
corte inferior. Lo mas importante aqui es el subobjeto plano
de segmentacion ya que de este depende donde se realizara
la segmentacion o corte, el plano se puede mover, rotar y ghen ”-; ;
escalar, ademas se puede agregar una subdivision al objeto BN,
mediante REFINE MESH (refinar malla). /' 3% ////;/////ZZ/////
/.//////;//,////
= SURFACE (Superficie).- Genera una superficie basandose 7 ////
en los contornos de las splines, lo mas comin es la
utilizacion del modificador seccion transversal antes de
aplicar superficie, con este modificador se pueden realizar
superficies de complejidad considerable, es una de las técnicas de
mayor uso dentro del modelado, por la facilidad de edicion de las
splines. Al aplicar superficie presenta las siguientes opciones:
TRESHOLD (Umbral).- Indica la distancia en la cual los
vértices seran soldados, reduciendo de esta manera el nimero
de vértices de la spline.
FLIP NORMAL (Voltear normales).- Cambia la direccion de

s
A7)

las normales. LA
LI

REMOVE INTERIORS PATCH (Suprimir correctores %’//f

interiores).-Elimina las caras interiores del objeto. 74

ONLY USE SELECTED SEGMENTS (Usar solo segmentos
seleccionados).- Unicamente utilizara los segmentos

STEPS (Pasos).- Determina el nimero de pasos para las
splines, entre mas contenga mas suavizada sera la superficie.
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POLY SELECT (Seleccion poligonal).- Permite acceder a la seleccion de
subniveles de tipo malla poligonal, se pueden seleccionar vertices,
segmentos, bordes, poligonos y objetos.

MESH SELECT (Seleccion malla).- Permite acceder a la seleccion de
subniveles de tipo malla editable, se pueden seleccionar vértices, segmentos,
caras, poligonos y objetos.

SPLINE SELECT (Seleccion spline).- Permite acceder a la seleccion de
subniveles de tipo spline editable, se pueden seleccionar vértices, segmentos
y splines.

SKEW (Inclinar).-Permite crea un inclinacion uniforme en el objeto en
cualquier eje. Este modificador tiene 2 subobjetos que son GIZMO y CENTER
(centro) los cuales pueden ser manipulados. Cuando se aplica este
modificador se presentan las siguientes opciones:
AMOUNT (Cantidad).- Determina el &ngulo de inclinacién con
respecto al plano horizontal.

DIRECTION (Direccion).- Define la direccion de la inclinacion con respecto al

plano horizontal.

SKEW AXIS (Eje de inclinacion).- Define en que direccion se produce la

inclinacion con respecto a los ejes.

UPPER, LOWER LIMITS (Limites superior, inferior). - Determina la zona
donde se presentara la inclinacion, la zona comprendida entre el limite inferior

y superior es la zona donde se aplicara la inclinacion.

MIRROR (Simetria).- Refleja el objeto seleccionado en un determinado eje, pudiendo
Unicamente cambiar la orientacion del objeto, o produciendo una copia del mismo
objeto, puede especificar las distancia de desplazamiento en OFFSET, para crear una
copia hay que activar la casilla de COPY, cuando se crea una simetria de un objeto
es posible especificar 2 ejes al mismo tiempo activando la casilla de los ejes que se

deseé.

inolinar (akew)

i

R
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. . - ) " Simetricidad Objete
SYMMETRY (Simetricidad).- Este modificador es una herramienta muy util generado

para el modelado, el efecto de este modificador es reproducir el objeto
seleccionado (objeto mallado), creando la misma geometria con respecto al
eje que se determine, por ejemplo cuando se modela un sillon, solamente
modelando la mitad del mismo, y aplicar simetricidad, para generar la otra
mitad del sillon, es muy importante definir el plano de simetria, el cual es un
subobjeto, ya que de este depende el punto donde se genera la simetria,
se puede especificar cualquiera de los ejes X, Y y Z para la simetria,
cuando se requiere que la geometria sea volteada hay que activar FILP.

MESH SMOOTH (Suavizar malla).- Permite evitar los vértices afilados, \
trasformandolos en vértices redondeados, este modificador es mas Simetria
evidente con aquellos objetos, que tienen esquinas afiladas. Se pueden

definir 3 tipos de suavizado los cuales son: NURBS, CLASIC (clasico) y QUAD. Para determinar la suavidad de los objetos hay que
determinar el nimero de iteraciones en el objeto, ya que entre mas iteraciones tenga un objeto, mayor grado de suavidad tendra. El
suavizado dependeréd de la segmentacion de los distintos objetos, entre mayor sea el nimero de segmentos el suavizado sera méas

uniforme.
Suavizar malla

Objeto
(smooth mesh)

con suaviza
malla

Suayvizacimalla

Objeto
n suaviza ]
malla conliimayor

segmentacion
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CAP HOLES (Tapar agujeros).- Mediante este modificador se pude
rellenar los huecos en un objeto, generando las caras necesarias para
cubrir los huecos en el objeto.

TWIST (Torcer).- Rota el objeto con respecto a un eje, haciéndolo girar
alrededor del eje seleccionado, se puede especificar el angulo de rotacién
en ANGLE, la rotacion pueden ser en los ejes X, Y y Z, también se puede
especificar si se quiere que el modificador actle en una zona especifica,
mediante LOWER LIMIT (limite inferior), y UPPER LIMIT (limite superior),
la zona comprendida entre estos limites es donde actuara el modificador.
Este modificador tiene 2 subobjetos los cuales son: gizmo el cual se
puede mover, rotar y escalar, a diferencia del centro que solamente se
puede mover.

Torcer (twist)

Tapar agujeros

AN
]

RN
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= LATHE (Torno).- Genera una rotacion de 360° a un spline, la cual sirve como perfil para conformar un objeto 3d, generando secciones
transversales con la splines, y conectandolas entre si, lo cual forma la estructura del objeto creado mediante torno. Aunque por default el
objeto se genera a 360°, se puede especificar el &ngulo hasta cual se generara el objeto en DEGREES. Ademas hay que tener en cuenta
las siguientes opciones al crear un objeto mediante torno:
WELD CORE (Nucleo de soldadura).- Solda los vértices que se encuentra en la linea de revolucion.
SLIP NORMAL (Voltear normales).- Cambia la direccion de las normales del objeto.
SEGMENTS (Segmentos).- Determina el nimero de segmentos que definiran el objeto, entre mayor sea el nimero mas suavizado
sera el objeto.
CAPPING (Capas).- Determina si el objeto genera capas en los extremos del objeto, tanto al START (inicio), como en END (final),
sobre todo es mas visible si el objeto no esta generado a 360°.
DIRECTION (Direccion).- Determina en qué eje se producira el modificador.
ALING (Alineacion).- Determina el eje donde iniciara la generacion del objeto, pudiendo ser estas opciones: MIN (minima), toma
como referencia el punto minimo de la splines, CENTER (centro) toma la parte media del spline, MAX (maximo), toma la parte
maxima de la splines.
OUTPUT (Salida).- Determina qué tipo se superficie se genera, ya sea MESH (malla), NURBS, o PATCH (corrector), por lo general

se trabaja con malla.
Torno (Lathe)

pertil

objeto
generado

Manual de 3ds MAX para arquitectura Modelado 83



Instituto Tecnoldgico de Durango

3.7.- Creacion de volumenes casa habitacion
Creacion de muros mediante WALL (muros)

1. Lo primero que se necesita saber es la altura de los muros de la planta baja y la planta alta para poder dar la altura, en este caso es de 2.25
metros de piso a plafén en la planta baja y en la planta alta es de 2.35 metros, los muros se pueden hacer de distintas maneras a

continuacion se describen algunas formas, mediante:
7|2 T

WALL (Muros).- su creacion es sencilla, pero algo molesto al momento de editarlos, se recomienda )
esta opcion para muros sélidos, donde no hay vanos y para su creacion se sigue el siguiente

procedimiento: IE ro ol - N
a) COMMAND PANEL — CREATE — GEOMETRY - AEC EXTENDED - WALL. Para Standard Primitives j
crear un muro se requiere un ancho (0.15m) y una altura (2.25m) y especificar 12 —{5tandard Primitives |
justificacion en este caso serd RIGHT (derecha). 1 Extended Primitives I
Compound Objects
b) En la herramienta de SNAPS activamos 2.5d, enseguida damos botén derecho Particle Systems
sobre este icono, enseguida se despliega una ventana donde nos situamos en la || - Eﬂ;‘ég”ﬁj{hces
pestaiia de SNAPS y activamos VERTEX (vertice) y PERPENDICULAR, para que || Ipagre
tomemos como referencia los vértices del archivo importado y perpendicular, Windows
cuando no se tenga referencia. AEC Extended
JDynamicz Objects
5] Stairs
"gﬁg‘g}_ (i\?a (C;\a | fﬁ:{:: f{‘x‘r | ""5& fﬁ;\t Snaps | Options | Home Grid | User Grids | —{¥Ray —
IStandard j | Overide OFF | = Mame and Colar |
A [ Pivot I3 Bounding Box I .
b ¥ Pependicular T [ Tangert
+ v ertex @A I Endpaint
O EdgesSegment [F [ Midpaint
O Face 7 [ Center Face
O Grid Points O Grd Lines
Clear &l
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€) Una vez establecidos los SNAPS, nos posicionamos en la vista TOP (planta), y presionamos ALT+W, para poder visualizar
Unicamente esta vista en vez de cuatro vistas, la mejor manera de hacer los muros es empezar por aquellos que tienen
vanos, para que estos sean un elemento independiente y no tener problemas al momento de hacer operaciones de
substraccion con otros elementos sélidos. Al momento de hacer los muros hay que adecuarlos a los diferentes espacios,
como por ejemplo: muros de la sala, muros del comedor, muros exteriores, simplemente delimitando las diferentes areas de
la casa habitacion, ya que si se hacen combinado las diferentes areas, al momento de aplicar los materiales estos se
aplicarian a todos los muros y seria un mismo material para la sala, el pasillo, la cocina, etc.

Muros 1/2 bafio

L

" fioe comedor srch asaine

I -1 ‘ ‘

Muros pasillo 1 Muros pasillo 1

Murocs sala
@ Inicio del
muro
(vertice)
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Muros planta alta

==
. Muros, bafio,
Muros, re,l camana, necamana,
REincipal) principal)
Muros baiio
[E—
C

Muros,
necamana; 3)

Muros, recamana, 2
/] pasillo;
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d) Los muros de forma circular se puede hacer también mediante WALL, pero con el inconveniente de que se tienen que hacer
dependiendo de la segmentacion del arco importado de AUTOCAD, y no se ven de una forma adecuada, como se muestra
en la imagen donde se nota de cuéntas partes esta constituido el muro.

La forma més correcta de hacerlo es mediante un arco, este se encuentra en COMMAND PANEL - CREATE -
GEOMETRY - SHAPES, para crearlo se designa el punto de inicio y el punto final, como si se estuviese haciendo una linea
recta, y enseguida se sitla el raton en alguna parte del arco, en este caso en la parte media del arco la cual es una
referencia, para después convertirlo a SPLINE EDITABLE, teniendo seleccionado el arco, hacer clic con el boton derecho
del raton y buscar CONVERT TO, CONVERT TO EDITABLE SPLINE, después presionar el nimero 3 del teclado para
seleccionar el arco, nos vamos COMMAND PANEL - MODIFY - GEOMETRY vy enseguida en la opcion OUTLINE
introducimos en el contador la cantidad de -0.15 metros y de est4 manera obtendremos el espesor del muro, y para darle la
altura, utilizar el modificador EXTRUDE, del panel de modificadores e introducimos la altura de 2.25 metros y de ese
manera se realiza un muro de forma circular.

Isolete Selection
[

Erope
Curve Evitar.

s
WRay Scene converter Convert to Editable Poly
WRaY mesh expart Convert to Editable Patch

Convert to NURBS
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Como se puede ver en la imagen, el muro realizado mediante arco mas extrusion se ve mejor que el muro realizado
mediante pequefios pedazos de muros que corresponden a cada segmento del arco.

Muroe circular
madianie
arco+extruccidon

Una vez realizados los muros de la planta baja, de la misma manera se realizan los muros de la planta alta, y para no tener
que volver a hacer los muros de forma circular, lo que se puede hacer es clonar los de planta baja, se selecciona el muro, se activa
la opcion de mover (W), y enseguida se deja presionada la tecla SHIFT y se arrastra el muro dejando presionado el boton izquierdo
del raton y en seguida aparece un cuadro de dialogo y en este marcamos COPY y lo situamos en su posicion dentro de la planta,
repetimos esta operacion con el otro muro circular, de esta misma forma se pueden realizar los muros de la planta alta que
coincidan con aquellos de la planta baja.

_ Muro clonad
[~ Object | Controller
& Capy & Copy
© Irstance  Instance
" Reference
humber of Copies: [T 2|
Mame: |&ic02
Ok Cancel
O

-~
Muro original
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Asi se verian los muros ya terminados, el color de los muros no importa tanto ya que posteriormente se les aplicaran materiales.
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Creacion de BOX (cajas) para vanos en muros.

Una vez creados todos los muros, se procede a realizar los vanos, pero primeramente se tiene que cambiar el tipo de ajuste en la
herramienta de SNAP, anteriormente se tenia activada a e mrrErE————r———— eI
2.5d |a cual toma referencla de todos |OS Objetos en el File Edt Tools Group Views Create Modfiers Character reactor Animation  Graph Editors Rendering  Customize MAXScript  Help

! A .. . . ! m e o°o o3 9 G
caso anterior los vértices y ajuste perpendicular. La H{} | fick” : h B Ls K?J i _lﬁﬁ‘@ﬂm\ &) [ e¥
H . ® I O [defaul =
cambiaremos a 3d para poder realizar los vanos M | = XTI § 0w H%' = = w
mediante cajas, especificando un ancho y un largo y %‘:‘ffﬁl?
como antgriormente activamos la ppcién de SNAP a 3d e
toma los ajustes que se tengan activos, en este caso son e r—]
los vértices de los muros y por consiguiente la altura que .
tomarén seran de_ I_as caja}s_es de 2.25,_pero esta altura e | Besie |
se puede modificar facilmente, primeramente se
selecciona la caja a modificar, COMMAND PANEL -

Tanus Pyrarid
Teapat Plane

Name and Color

MODIFY -PARAMETERS, y aparecen las medidas de la hm—l
caja, y ahora si las modificamos y las cambiamos a 2.1 [

en el caso de las puertas, algunas veces las cajas tienen
una altura negativa esto es porque las cajas toman como
referencia la parte superior del muro, y al tomar la otra
referencia como la parte inferior del muro la altura es

[+ KeboadEnmy |
Lengthe[015m 2|

i Widih [T 2]

e Height[Z726m 4|

. . . LenghSeas [T 2]
negativa. En algunas otras ocasiones las Ccajas no Width Segs[T— 3
. Height Segs:[1 =
quedan a una altura adecuada, para corregir esto, S e
SeleCCIonamos |a Cajayvemos Ias Coordenadas enula"' <; I]Dljlwnlnl\||\|I|>\I|\||\||\||||||||||\||\||\||\||\||\En\||\||\||\|H|H|HJH|\|H|H|H||\||\|H|H|H|$ L oot
parte media InferIOI’ por lo general a la coordenada “Z [10bpct 5ol 8 [ x[ramn | vfzromn | z[zze | Grid=1.0m Jmmmﬂm DI = R s i
|e Corresponde un Valor de cero, que es deSde donde [ Vertes snap on walltB st [14 445m, 21.085m, 2 25m] [4dd Time: T Setkey| J  KeyFiters. | Wi [0 B G s G

comienza el vano, para lo que respecta a las ventanas es la altura desde el piso hasta el inicio de la misma, pero esto depende donde se encuentre
el pivote que es el punto de referencia donde se generan las coordenadas, es la triada de ejes que aparece en los objetos al manipularlos.
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Vanos en sala

En la sala hay una ventana que da hacia la cochera y un vano para acceder a la misma.

Vano para ventana vano sala puerta o
de sala acceso

b .
Vano puerta principal Vano puerta ¥ bafio Vano ventana cocina

vano puerta principal
Vano 1/2 baino vano ventana cocina
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Vano en comedor

Vanos comedor Vano comedor
—1.350m —-—‘
2.00 2.
' y
0.1: m
i vang, puerta baio, recdmata, principall

Vanos en recamara principal r— 1.00m

2.10m

\fano,ventana,recémara,princiw

]
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Vanos en recamara 2

Vang, puerta recamara, 2 Vano,ventana recamara, 2|

| toom
2.10m
Y

Vanos en recamara 3

Vano,ventana recamata, 3;

Vano, puerta recamara, 3;

- 0.10m _
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Substraccién de vanos a muros

Una vez realizados todas las cajas y situadas en sus distintas posiciones lo que procederemos a hacer es la substraccion de las cajas a los
muros para crear de esta manera los vanos de la ventanas, puertas, etcétera. Para realizar las substracciones tenemos que seleccionar el muro,

posteriormente  COMMAND PANEL -

(& casa habitacion wall video.max - Autodesk 3ds Max 8 5P2 - Stand-alone License

File Edit Tools Group Wiews Create Modifiers Character reactor Animation  Graph Editors Rendering Customize  MAXScript  Help

=11 x|

R CEOE TR o COMPOLID o v |52 s P T 1 o ige |4 © AP~ T80 0 o @] & o o128 ]
OPERAND B, nos desplazamos a la |/ || S emow e RN 5] 18|l TS B
vista activa y hacemos clic en la caja que ~ w| | A @@ T |
corresponde al vano de ese muro, N — 0% & o~ %
después de esto se puede ver el St [Corperdtbioss <]
resultado en el muro, ahora aparece un -I
vano dentro del muro y la caja Moph | Scatter
desaparecio. Antes de seguir haciendo ﬁ ﬁ
las diferentes operaciones de los folw %
diferentes muros hay que cerciorarse _ Lot | Mesher |
que todas las caras del muro se [ Wame and Gl
visualicen de una forma correcta, ya que fo I—‘
en ocasiones, la substraccion no resulta —
de una manera adecuada, otra cosa Jiistreee
para recalcar es que cuando un muro & Move 1 Iratance
tiene dos vanos tenemos que presionar -|
dos veces en BOOLEAN y dos veces en resultado, I
PICK OPERAND B, o el nimero de de la o [————
vanos que se tengan que abrir y con substraccién e
esta misma secuencia se realizan los & Instance C Copy
demas vanos de |OS dIStmtOS MUros <‘|F'i \DI£I1IDIDIIII|\II>IIIIIIII\IIIIIIIIII\IIIIIIIII\\IIIIIIII\IIIIIIIIIIIIIIII [TTTTTTTITTTITTITITITTTITTITTT lrapeﬁ:iz:_—‘
tanto de la planta alta como de la planta = o 0 » » 0 G 0 " % ® 100 e :
baja. |1.DbiectSeIe 8 [ xf13sen | wf2170m | z{om |Gnd =I1.um MISelected ] | 5] oum | B ,?3
[ Pick Operand [ Time Tag Setkey| S, KevFites. | Wif[0 3|@(|3> & & B
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Los diferentes muros tanto de la planta alta como de la planta baja deberian quedar como las siguientes iméagenes:

Muros planta baja

Muros planta alta
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Creacion de pisos, losa de entrepiso y losa de azotea.

Para crear los distintos pisos de la casa habitacion los haremos mediante lineas mas un extrude, de igual manera las losa de entrepiso y la losa
de azotea.

a) Comenzamos cambiando el tipo de ajuste en la barra de SNAP, como
habiamos usado la opcién 3d para crear las cajas para los vanos, en
estd ocasion la cambiaremos a 2.5d, y enseguida activamos SNAPS

Snaps =
(&8 ¢ o ¢ &Y |k R EFE P

USE CONSTRAINST TOGGLE (restriccion en los ejes xy) en la misma barra.

Procedemos a realizar las diferentes splines, COMMAND PANEL — CREATE - GEOMETRY — SHAPES -SPLINES - LINE, y empezamos a
crear, haciendo clic donde queremos que inicie nuestra spline, como tenemos activados los SNAPS, estos se posicionan sobre el vértice
donde hagamos clic, posteriormente hacemos clic en el segundo vértice, enseguida en el tercer vértice, posteriormente en el cuarto vértice,
y por ultimo hacemos clic donde comenzamos a crear la spline, en ese momento aparece un ventana y esta nos pregunta que si queremos
cerrar la spline y hacemos clic en si para cerrar la spline, y listo, ya esta creado el primer piso, enseguida hay que renombrarlo, porque por
default toma el nombre de line01 y este nombre hay que cambiarlo en el panel de comando a “piso acceso” para este caso.

||

W7 5 e T
O v & w22 % Jaww

| - Object Type

Autolnd |

Start Hew Shape v
Rectangle

Cicle |  Elipse |
B | Dokt |
MGon | Star |
Text | Helix |

Section

dejar
'shiftjparal
lineas;

referencia

AR em T

st [
| Modifier Lis |

sSe:nenombna

acceso
olalio 1
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c) Otra manera de realizar los diferentes pisos (los de forma rectangular), es mediante la forma de rectangulo, es mas sencillo ya que
Unicamente se tiene que posicionar sobre 2 vértices para crear el rectangulo, las formas de rectangulo, se encuentran en COMMAND
PANEL-CREATE - GEOMETRY — SHAPES - SPLINES - RECTANGLE. Para los pisos que tienen forma circular, se tiene que seguir los
contornos del archivo de referencia.

-

vertice 1

piso acceso
usando
rectangulo

contorno de referentia

vertice 2
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d) como se pude ver en las imagenes, de esa manera se dividiran los pisos de las diferentes areas de la casa habitacion. Cabe mencionar que
Unicamente se realizan los pisos de la planta baja.
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e) Una vez realizadas las diferentes splines de las distintas areas, el siguiente paso es extruirlas, para esto primero tenemos que seleccionar
cualquier spline, para seleccionar presionamos la tecla “H”, seguido de esto aparece una ventana, dentro de esta ventana buscamos el
nombre de los diferentes pisos, en este caso piso sala, y hacemos clic en SELECT, enseguida COMMAND PANEL — MODIFY - MODIFIER
LIST - EXTRUDE presionamos enter, y en la parte inferior se despliega PARAMETERS con las opciones del EXTRUDE, en este caso nos
importa la opcion AMOUNT (cantidad) e introducimos el valor -0.10 m y de est4 manera el piso ya tiene un espesor y asi se realiza el
procedimiento para crear los pisos de la planta baja.

] |
EERL Cheoheasinn
—Gail Ipiso zala .

| & Alphabstical |Moxdfier List i
ﬁ'cg; =] £ By Type _
Ic
&rc03 € By Calar Line -
Arc0d By Size w| A &)@\ T
Arcls : Resultado de la extrucciéon [Rectangens M
_BU?':_Dz - List Types Morilier List -
I:a'd'n e V¥ Geometry &l B
EUEALTEE line + modificador extruir{extrude S
Line01 V¥ Shapes Maone - t )
Line01
d — | ¥ Lights [Frvert
e NS w8 | =
pisa 1/2 bafio ¥ Cameras
pizo cochera = w@([rlws |z
piso cocing v Helpers i = t | —
g - arameters . [ Paametss |,
Sy @ Spaceos — -
. . - - Seaments: [1 [
pizo pasillo 1 ¥ Groupsfdssemblies Amount: (IS R
iz0 pasilo 2 : 7 XRef Segments: [T 2] i
i I DNels rCapping———————— & Mogh € Gid
g |v Bone Objects v Cap Start Dutpt
' all02 - l :; Eap E ac; se genera el espesor negarivo ( : ;thh
Wlalld ﬂ r Selection Setg—————— . o :l & wimee
Marph Grid
Al | Mone | Ireeert | I j .
— Dutput
" Display Subtree [ Case Sensitive £ Patch
[~ SelectSubliee | Select Dependents ! Cancel # Mesh
" MURES
[~ Generate Mapping Coords.
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Los pisos de la planta baja debieran quedar como la imagen siguiente:

Pisos Planta baja
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f)  Después de haber terminado los pisos lo que sigue es realizar la losa de entre piso,
la cual de igual manera se realizara mediante lineas, iniciando en la sala desde la
parte interior del muro, se tiene que tener activada las justificacion de 2.5D en la
barra de SNAPS (ajustes), asi como, VERTEX (vértice) y PERPENDICULAR, M
ademas de activar restriccion en XY y ocultar toda la geometria dejando sélo la
referencia. Para ocultar la geometria COMMAND PANEL - DISPLAY -
GEOMETRY 06 SHIFT +G. i
La linea se realizard empezando en el vértice izquierdo de la sala, hasta el pasillo,
posteriormente por el pasillo hasta la puerta posterior, enseguida hasta la cocina, 1 2
posteriormente hasta el vértice de la puerta de la cocina con el comedor, después $ : B =
hasta la ventana del comedor, enseguida hasta la parte inferior del comedor,
después hasta donde comienza el muro circular, enseguida hasta conectar hasta el

otro muro circular, después hasta el muro interior de lajsala y después para cerrar donde se inicio la linea.
1S Yo——— 2
¢ ——e
I 8 /4
cocina H
| L
— i I
s i
L Y
|
— 10 '
ﬂ & = ' |
comedor| B
sala
A e :
- 1
2 L AL
1 r | Bl

Manual de 3ds MAX para arquitectura Modelado 101



Instituto Tecnoldgico de Durango

Una vez teniendo la linea la renombramos con el nombre de “losa de entrepiso”, y posteriormente, COMMAND PANEL - MODIFY -
MODIFIER LIST — EXTRUDE, y después introducimos en AMOUNT 0.10m, para darle el espesor, después de aplicar el EXTRUDE,
situamos la losa de entrepiso a la elevacion adecuada, primeramente, mostramos toda la geometria mediante SHIFT + G, enseguida
seleccionamos la losa de entrepiso, y enseguida nos situamos en la barra de coordenadas y en la casilla correspondiente a la coordenada Z
introducimos 2.25 m para asi de esta manera situar la losa de entrepiso a su altura correspondiente. Una vez situada la losa de entrepiso a
la elevacion correspondiente, seleccionamos esta y la planta de referencia y ocultamos el resto de los objetos mediante HIDE
UNSELECTED, enseguida lo que se realizara es cortar la losa de entrepiso para delimitar los plafones de la planta baja que corresponde a

la parte inferior de la losa de entrepiso y los pisos de la planta alta los cuales corresponden a la parte superior de la losa de entrepiso.

Para delimitar tanto la parte superior como la parte inferior, se tiene que aplicar el modificar, COMMAND
PANEL - MODIFY - MODIFIER LIST - EDIT POLY, el cual se encuentra dentro de la lista de
modificadores, lo que hace este modificador es transformar la losa de entrepiso en una malla poli
editable, de igual manera se tienen que activar los ajustes en este caso a 2.5d, vertice y perpendicular,
una vez aplicado el modificador, nos tenemos que situar en subdivision 1 vértices, enseguida hacemos

IInsa de entrepizo

| Madifier List

=

| & B Edit Poly

clic con el botén derecho del ratén y de la lista seleccionamos QUICK SLICE y enseguida hacemos los cortes de acuerdo a las imagenes

| Nnevae \:‘.:::.m“:::::

siguientes:
cocina
v | Y
4.
9| -t L
comedon

.1&.

H

sin
quick slice
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losa entrepiso
con quick slice u
.&‘ 4
o ——» . e b
v :
C
1/2 baiio
escalera
——0
| B — et

Una vez teniendo terminadas las diferentes delimitaciones, hay que ajustar estas ya que las diferentes delimitaciones son rectangulares y no
coinciden con los muros de tipo circular, para esto tenemos que cortar los poligonos de tal manera que sigan el contorno de los muros circulares,
para hacer esto seleccionamos la losa de entrepiso y accedemos al subnivel de veértices, una vez hecho esto, hacemos clic con el botén derecho
del raton y de la lista seleccionamos CUT, al momento de pasar el cursor por un vértice este cambia de forma, para empezar a cortar los poligonos,
se tiene que hacer clic en el vértice mas cercano e ir siguiendo el contorno de los muros circulares, cada punto de corte significa hacer un clic.

Corte de ﬂso Corte piso
"“":'" baiio P.A.
Piso de recamara
- 5 7
wvértice de
inico
wvértice de inico

Piso baiio
planta alta
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Una vez teniendo cortados los pisos, eliminamos las aristas que no sean necesarias, mediante COMMAND PANEL — MODIFY - EDIT
EDGES- REMOVE, son todas aquellas que no tengan ninguna funcién de delimitar los diferentes pisos. Las aristas que no son necesarias se
muestran en la imagen siguiente:

Losa de entrepiso
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Una vez terminada la parte superior de la losa de entrepiso, se hace lo mismo con la parte inferior, para poder cortar los muros mediante
CUT, se tiene que cambiar a BOTTON VIEW (vista inferior) y se cortan los contornos de los muros circulares.

_ Losa entrepiso
e inferjor parte inferior
vértice de inicio e
]
vértice
de inicio

j
|
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g) Unavez que se tiene la losa de entrepiso, se clona esta, para que sea la losa de azotea, y se sit(ia sobre la
planta alta, aunque esta se tiene que modificar, cubriendo el hueco de la escalera, y recorriéndola hasta el
volado de la recAmara principal. Corregir esos pequefios detalles es muy sencillo, para cubrir el cubo de la
escalare, primeramente seleccionamos la losa de azotea, enseguida accedemos a la subdivision niamero 4 - s
poligonos, seleccionamos los poligonos opuestos entre los cuales se encuentra el hueco de la escalera, una
vez seleccionado, realizamos la secuencia: COMMAND PANEL — MODIFY — EDIT POLIGON -BRIDGE, y b
hacemos clic sobre ella y de esta manera se creara una caja dentro de los dos poligonos seleccionados.
Para alargar la losa hasta el volado de la recAmara principal, seleccionamos el objeto y accedemos a
subnivel de vértices, seleccionamos los vértices a mover y los arrastramos hasta la parte inferior del muro
del bafio, la parte que falta del balcdn, seleccionamos los poligonos y aplicamos un EXTRUDE de 0.15 m.

Element
Paolygon «f
Border
Edlge
Wertex
Top-lewel

Inzert Vertex

gev'e
Outling
Inzet
Hinge from Edge

[ Extrude along Spline
Edit Triangulation

Flip Mormals

|
(=l
o
(=l
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h) Una vez editada la losa de azotea, se tiene que ajustar la losa de entrepiso, ya que la losa de entrepiso se realizd con las delimitaciones de
los muros interiores, y falta por cubrir los pisos del bafio de la recamara principal, y el piso del balcdn de la recamara principal. Para esto
seleccionamos la losa de entrepiso y seleccionamos el poligono que corresponde al piso del bafio de la recamara principal, y lo extruimos a
0.60 m, después cambiamos subdivision de aristas (“2"), y seleccionamos las 2 aristas que conforman el peralte del balcon y realizamos la
siguiente secuencia: COMMAND PANEL - MODIFY - EDIT EDGE — CONNECT, introducimos 2 en SEGMENTS Y 85 EN PINCH, de esta
manera se crean dos aristas nuevas las que debemos ajustarlas, pero primero cambiamos a subdivision de vértices (“1"), y seleccionamos
los 2 vértices nuevos que se crearon a la izquierda con el CONNECT, después activamos el SNAP de 3D, y movemos los vértices hasta el
extremo izquierdo haciendo que coincidan con los vértices del extremo, después cambiamos el tipo de coordenadas de absolutas a relativas
en la barra de coordenadas, enseguida introducimos en la casilla de coordenadas de X la cantidad de 0.15m, para de esta manera situar los
nuevos Vértices; una vez terminado con esos vértices movemos los nuevos vértice creados a la derecha y los situamos en el extremo
derecho, después introducimos en la casilla de coordenadas de X la cantidad de -.0.15, y después cambiamos a subdivision de poligono
(“4") y seleccionamos el poligono comprendido entre los nuevos vértices y hacemos clic derecho en el raton y seleccionamos
EXTRUDE(COMMAND PANEL - MODIFY - EDIT POLIGON — EXTRUDE), y lo extruimos 0.80 m, y ya para terminar seleccionamos el
poligono del lado izquierdo que se generd con la extraccion y los extruimos a una distancia de 0.316 m.

Desplazar
rtices hacia el extrel
derecho

Desplazar
vertices hacia el extremo

principla aristas

Extruir el poligone
0.80 m
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3.8.- Modelado de Ventanas

Ventana sala.- Para el modelado de la venta seleccionamos el muro en el cual va la ventana, y hacemos clic derecho, seleccionamos HIDE
UNSELECTED, para visualizar solamente este muro, después cambiamos a vista FRONT (frontal) presionando “F’ y la maximizamos,
después activamos el SNAP 3D (si no se tenia activado), enseguida realizamos la secuencia: COMMAND PANEL —-CREATE - GEOMETRY
— STANDARD PRIMITIVES — PLANE, y creamos el PLANE (plano) de acuerdo con el tamafio del vano del muro, haciendo clic en
cualquiera de las esquinas del vano y dejando presionado el boton izquierdo del raton, hasta la esquina contraria donde se comenzd. Una
vez realizado el PLANE (plano), cambiamos el nimero de segmentos en WIDTH (ancho) de 4 a 3, y en LENGHT (largo) de 4 a 1. Una vez
cambiados los nimeros de segmentos en el PLANE (plano) seguimos la secuencia: COMMAND PANEL -MODIFY -MODIFIER LIST -
EDIT POLY, y despuées accedemos al subnivel de poligonos (tecla 4), y seleccionamos los 3 poligonos del PLANE (plano), una vez
seleccionados los 3 poligonos, hacemos clic en boton derecho del raton, y seleccionamos de la lista el comando INSERT, accediendo de
esta manera al cuadro de dialogo del INSERT, y seleccionamos en TYPE INSERT, BY POLYGON, y después en el contador introducimos
las cantidad de 0.05 m y después hacemos clic en APPLY, para posteriormente introducir en el contador la cantidad de 0.03 m, y hacemos
clic en OK, de esta forma quedan seleccionados los poligonos de la parte interior del INSERT, los cuales seran los vidrios, pero estos
poligonos los desasociaremos de la ventana siguiendo la secuencia COMMAND PANEL — MODIFY -EDIT GEOMETRY - DETACH, una
vez realizada la secuencia aparece un cuadro de didlogo, en el cual introducimos el nombre de “vidrios sala” y presionamos OK. Una vez
teniendo los vidrios desasociados de la ventana aplicamos el modificador SHELL a la ventana, introduciendo la cantidad de 0.01 m en
OUTER AMOUNT, y activando la casilla de STRAIGHTEN CORNERS, después volvemos aplicar el modificador EDIT POLY, y accedemos
a seleccion de poligonos, para después activar la casilla de IGNORE BACKFACING, en la pestafia de SELECTION en MODIFY, y después
cambiamos a vista PERSPECTIVE (perspectiva), y seleccionamos los poligonos dejando presionado CONTROL, y haciendo clic sobre el
poligono seleccionando, los poligonos que forman el primer contorno de la ventana, por los dos lados, una vez seleccionados los extruimos
mediante un EXTRUDE de 0.02 m, y después seleccionamos los poligonos restantes de la ventana y los extruimos mediante un EXTRUDE
con la cantidad de 0.01, y por ultimo aplicamos un SHELL de OUTER AOUNT de QQp a los vidrios de sala qué son los poligonos

I poligonos seleccionados Plano con INSET
desasociados de la ventana. o

INSET
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seleccidn de poligonos
a extruir 0.05 m

Poligonos a extruir
0.01m

Ventana Sala

Detach as: |vidrios salg

I~ Detach To Element oK.
™ Detach As Clone
Cancel

Por ultimo, para terminar, situamos la ventana con los vidrios, en el lugar donde corresponde, cambiando a vista TOP (planta), y
activando el SNAPS de 2.5D, y desactivamos los ajustes VERTEX Y PERPENDICULAR, y activamos MIDPOINT, y situamos la ventana en
la mitad del muro. Una vez situada la ventana lo que hacemos es clonarla, para generar la ventana de la recamara principal en la planta
alta. Para clonar la ventana se selecciona la ventana con todo, y vidrios, se deja presionado SHIFT, y se mueve hacia donde se ubica en la
planta alta, el tipo de clonacion deber ser COPY, una vez clonada se sitlia en el lugar correspondiente en el muro.
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Ventana Comedor.- Seleccionamos el muro en donde va la ventana y hacemos clic en boton derecho y seleccionamos HIDE
UNSELECTED, para de esta forma ocultar lo que no este seleccionado, después cambiamos a vista FRONT (presionando “F”), y activamos
el SNAP de 3D y los ajustes de VERTEX y PERPENDICULAR, y desactivamos MIDPOINT, una vez hecho lo anterior, creamos un PLANE
(plano), en el vano correspondiente a la ventana, iniciando en una esquina y terminando en la esquina opuesta, después cambiamos el
numero de segmentos en LENGHT y WIDTH de 4 a 1, en ambas dimensiones, para después aplicar el modificador EDIT POLY, y para
después acceder a la subdivision de poligonos y seleccionar el poligono del plano, y aplicar un INSERT en el cual introducimos la cantidad
de 0.05 m y hacemos clic en APPLY, después realizamos otro INSERT, pero ahora introducimos la cantidad de 0.03 m y hacemos clic en
OK, asi de esa manera queda seleccionado el poligono interior del marco de la ventana el cual servird como vidrio, pero este lo
desasociaremos mediante un DETACH, y en la ventana que aparece introducimos el nombre de “vidrio comedor”. Una vez desasociado el
poligono correspondiente al vidrio a este objeto le aplicamos el modificador SHELL, con un OUTER AMOUNT de 0.01 M, después volvemos
a seleccionar el PLANE al cual le aplicamos 2 INSERT y le aplicamos un SHELL con un OUTER AMOUNT de 0.01 m y activamos la opcién
de STRAIGHTEN CORNERS, para enseguida aplicar EDIT POLY, y accedemos a subnivel 4 y activamos IGNORE BACKFACING,
después seleccionamos los poligonos por ambos lados (generados con el primer INSERT), y extruirlos 0.02m, después seleccionamos los
poligonos generados con el segundo INSERT, y los extruimos 0.03 m, y por ultimo los ubicamos en su posicion.

| Convert to Wertex Freeze Selection

Elemert Unhide by Mame
Ventana del comedor Polygen | Unhide Al
Border Hide Unselected g Pty Wy v P
dge | e Seiecton \Ventanajcomedory
Vertex Save Scene State...
Top-level Manage Scene States..
Creste Move E
Insert “ertex Rotate -
= Extrude Scale =
= Bevel Select
Outline Clone
Inzet Propetties...
(] Hinge from Edge Curve Editor...
O Extrude along Spline Dope Sheet..
Edit Triangulstion | Vre Parameters..
Flip Mormals Convert To: »
WRay properties
WRay scens converter
Ray mesh export
Inset Polygons x|
i T2 Inset Amount
0.05m B
By Paolpgon J
Apply ok | Cancel |
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Ventana de la cocina.- Para la elaboracion de la ventana de la cocina se sigue el procedimiento anterior con la variante de que el PLANE
se crea con 3 segmentos en WIDTH y 2 en LENGHT, para después aplicar el modificador EDIT POLY, mover los vértices de la parte central
hacia el extremo superior haciendo que estos coincidan con los vértices superiores, para después activar coordenadas relativas e introducir
en la casilla de Y la cantidad de -0.25 m, para después seguir la secuencia descrita en la elaboracion de la ventana de la sala y el comedor,
SUBNIVEL 4 — CLIC BOTON DERECHO - INSERT — INSET AMOUNT (0.04), INSERT — INSERT AMOUNT (0.03m), DETACH -
RENOMBRAR (Vidrios cocina), aplicar el modificador SHELL tanto a la ventana como al objeto desasociado, introduciendo OUTER
AMOUNT (0.01m), y activando STRAIGHTEN CORNERS, para después aplicar EDIT POLY ~SUBNIVEL 4 - SELECCIONAR POLIGONOS
DEL CONTORNO 1 — EXTRUDE (0.02m) — SELECCIONAR POLIGONOS DEL CONTORNO 2 — EXTRUDE (0.01m) — UBICAR LA
VENTANA.

Ventana cogina Ventana Eocina

de’splazar los vértiges

l -0.25 en Y l

desplazar vértices
hacia la pante,

supenion
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Ventana bano

necamiara principjal
Ventanas bafio recdmara principal.- Para estas ventanas Unicamente realizamos una

ventana para después clonarla.

Secuencia.- SELECCIONAR MURO - HIDE UNSELECTED - CAMBIAR A VISTA FRONT - plang
ACTIVAR SNAP 3D — CREAR PLANO - CAMBIAR NUMERO DE SEGMENTOS (WIDTH =1, base;
LENGHT = 3), APLICAR EDIT POLY — SUBDIVISION 4 — SELECCIONAR POLIGONOS -

APLICAR INSERT - INSERT AMOUNT (0.05m), INSERT - INSERT AMOUNT (0.03m) -
DETACH (vidrios recamara principal) - APLICAR SHELL -OUTER AMOUNT (0.01) -
STRAIGHTEN CORNERS - APLICAR EDIT POLY — SUBDIVISION 4 — ACTIVAR INGNORE —
BACKFACING — SELECCIONAR POLIGONOS DEL INSERT 1 (ambos lados) — APLICAR
EXTRUDE — EXTRUDE AMOUNT (0.02m) — SELECCIONAR POLIGONOS GENERADOS

CON INSERT 2 (ambos lados) — APLICAR EXTRUDE (0.01m) — SITUAR EN EL MURO -
CLONAR — CLONE TYPE INSTANCE.

Ventana recamara 2 y 3.- Ventana recamara 2 segmentos WIDTH (2), LENGHT (1), recamara
3 segmentos WIDTH (4), LENGHT (1). Repetir el procedimiento anterior.

Ventana Recamara 2
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3.9.- Modelado de Puertas

Puerta de acceso principal.- Para realizar la puerta de acceso principal primero es necesario seleccionar el muro en el cual va, y
enseguida hacer clic boton derecho, seleccionar HIDE UNSELECTED, cambiamos a vista FRONT (frontal), activamos el SNAP de 3D, y después
se crea una linea COMMAND PANEL — CREATE — GEMOMETRY — SHAPES - SPLINES - LINE, con el contorno en donde va la puerta, pero no
cerrndola , ya que esta servira como marco de la puerta, después accedemos al subnivel 3 SPLINE, y seleccionamos la linea, después aplicamos
un OUTLINE (desde el COMMAND PANEL — GEOMETY) de -0.02m.Una vez realizada la linea aplicamos el modificador EXTRUDE de 0.05,
después aplicamos el modificador EDIT POLY, y accedemos al subnivel 2 EDGE y seleccionar las aristas generadas con el OUTLINE y después
hacemos clic en el botdn derecho del raton, y aplicamos un CHAMFER de 0.03 m.

Aristas a

siejiieje/clionjall

ﬂ%ilgl.!lglir.

estas aristas

Hinieja)
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Una vez hecho el marco de la puerta, lo que sigue es realizar la puerta, para esto seleccionamos el marco y hacemos clic en el botdn
derecho y hacemos clic en HIDE UNSELECTED, para posteriormente cambiar a vista FRONT (presionar “F"), y enseguida realizar la secuencia:
COMMAND PANEL - CREATE — GEOEMTRY - STANDARS PRIMITIVES - PLANE, para después cambiar el nimero de segmentos en LENGHT
(4), y WIDTH (1), para después aplicar el modificador EDIT POLY, enseguida acceder al nivel de POLYGON (presionar “4"), y después seleccionar
los 4 poligonos del PLANE, para posteriormente aplicar un INSERT de 0.10 m, y después otro INSERT DE 0.02m, una vez realizado el dltimo
INSERT se quedan seleccionados los poligonos interiores del INSERT, los cuales los desasociamos mediante COMMAND PANEL — MODIFY -
EDIT GEOMETRY - DETACH, y cuando aparezca la ventana de dialogo tecleamos el nombre de “vidrios PP". Una vez realizados los INSERT, lo
que sigue es aplicar el modificador SHELL (cascara), introduciendo en OUTER AMOUNT 0.01 m, y activar STRAIGHTEN CORNERS, después
aplicar un EDIT POLY, enseguida acceder al nivel de POLYGON, y activar IGNORE BACKFACING en COMMAND PANEL - MODIFY -
SELECTION, para después seleccionar los poligonos generados con el primer INSERT por ambos lados ya que al momento de aplicar el SHELL
este generd el lado faltante en el PLANE, una vez seleccionados todos los poligonos hacemos clic en el boton derecho del ratén y hacemos clic en
EXTRUDE vy tecleamos en el contador la cantidad de 0.02 m, después seleccionamos los poligonos generados con el segundo INSERT, una vez
seleccionados aplicamos un EXTRUDE 0.03 m. Por Gltimo situamos el marco y la puerta sobre el muro, para esto cambiamos a vista TOP,
desactivamos el SNAP 3D VERTEX, PERPENDICULAR y activamos 2.5D MIDPOINT, y hacemos coincidir el MIDPOINT del marco y la puerta, y
después con el muro. .

lilg ST
IN'STERT®002%m

INSERT: Noj2

Roligo/nos]

2]

desasocian (DETACH)
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Puerta medio bano.

Para crear el marco de la puerta, seleccionar el muro donde va la puerta y ocultar el resto de la geometria con HIDE
UNSELECTED, para posteriormente cambiar a vista FRONT, para crear el marco de la puerta mediante COMMAND
PANEL —-CREATE -GEOMETRY — SHAPES —SPLINES - LINE, una vez creada el contorno del marco accedemos a la
seleccion de SPLINE (presionar 3), seleccionando la linea anteriormente creada y enseguida aplicamos un OUTLINE de -
0.02, después aplicamos el modificador EXTRUDE con una distancia de 0.05 my de esa manera se realiza el marco de la
puerta.

Para realizar la puerta creamos un RECTANGLE (rectangulo) en la parte interior del marco, posteriormente crear otros 2
rectdngulos en la parte interior del primer rectangulo con las medidas siguientes: rectdngulo superior WIDTH (0.50m)
LENGHT (1.00m), rectangulo inferior WIDTH (0.50m) LENGHT (0.80m), ya creados los rectangulos lo que se hace es
alinearlos a la parte derecha, el rectangulo superior con la esquina superior derecha, y el inferior con la esquina inferior
derecha, una vez alineadas cambiamos de coordenadas absolutas o coordenadas relativas, y seleccionamos el

rectangulo de la parte superior y presionamos F12 y tecleamos -0.10 en la coordenada OFFSET SCREEN “Y”,
después seleccionamos el rectangulo de la parte inferior repitiendo el procedimiento anterior y tecleamos 0.10 m en
las coordenadas de “Y”, enseguida seleccionar ambos rectangulos, para alinearlos en el centro del primer rectangulo
creado, ya seleccionados ambos rectangulos presionar ALT + A, y después hacer clic en el rectangulo
primeramente creado, enseguida aparecera un cuadro de didlogo de opciones de alineacion en el cual solamente
dejamos activada la opcién de X POSITION, asi como también CENTER en CURRENT OBJET, y CENTER en
TARGET OBJET, y presionamos OK, de esa manera quedaran alineados los rectangulos interiores con respecto al
centro del rectangulo exterior. Ya alineados los rectangulos seleccionamos cualquier rectangulo y hacemos clic con
el boton derecho del raton y buscamos CONVERT TO — CONVERT TO EDITABLE SPLINE, para posteriormente

Puerta 1/2
haifio

Rectangulo, 2
_’.

Rectangulo, 1

—ag

Rectangulo, 3
—_—

Rectangulos
alineados

Conyertir, a

EDITABLE SPLINE

Alineacidn con
respecto, a X

seleccionar el rectangulo convertido, hacer clic boton derecho y seleccionar ATTACH (asociar), y enseguida hacer y, centro -
clic en los rectangulos restantes, de esa forma quedaran dentro de una misma SPLINE. Una vez asociados los
rectdngulos le aplicamos un modificador EXTRUDE de 0.03m, después creamos dos rectangulos en los huecos — -
generados con el EXTRUDE, y los alineamos con la puerta con respecto a X POSTION por el centro, una vez
alineados los extruimos mediante el EXTRUDE 0.01m, y ya para finalizar aplicamos un modificador EDIT POLY a la
puerta y asociamos los rectangulos de los huecos mediante BOTON DERECHO - ATTACH - DESIGNAR LOS
RECTANGULOS FALTANTES. R
ATTACH
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rectangulo

extruidal

Crear,
rectangulg,

)

BRuerta 1/2
bai®

Una vez realizada la puerta y el marco, creamos un grupo con estos dos elementos, al
seleccionar ambos elementos y después nos desplazamos al MENU GROUP — GROUP -
DESIGNAR NOMBRE (puerta), y después la clonamos y adecuamos los vértices a las
dimensiones de las diferentes puertas, accediendo al subnivel VEXTEX (vértice), y ajustando los
diferentes vértices a las dimensiones de las diferentes de areas: la cocina, recamara principal,
bafio recAmara principal, bafio, recAmara 2 y 3, excepto la puerta de cocina — comedor, y la
puerta del jardin.

Puerta jardin.- Seleccionar los muros alrededor de la puerta y enseguida realizamos la siguiente
secuencia: cambiar a vista FRONT, activar SNAPS 3D, crear LINE — subnivel 3 SPLINE -
OUTLINE -0.02 — aplicar EXTRUDE 0.05 — COMMAND PANEL - CREATE - GEOMETRY -
PLANE - cambiar No de SEGMENT (WIDTH =1, LENGHT=1) - aplicar EDIT POLY - subnivel

POLYGON - seleccionar el poligono — INSERT 0.20 m — INSERT 0.02 — DETACH POLIGON (vidrio puerta jardin), aplicar SHELL — OUTER
AMOUNT 0.01 - activar STRAIGHTEN CORNERS - aplicar EDIT POLY - activar IGNORE BACKFACING - seleccionar los poligonos generados
con el ler INSERT - EXTRUDE 0.02 - seleccionar poligono segundo INSERT 0.01 m.

Ruert
ardi

|

895

Ruerta
Jardin,
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Marco Puerta Cocina — Comedor.- Seleccionar el muro en donde va la puerta y aplicar HIDE UNSELECTED, cambiar a vista FRONT, activar
SNAP 3D, crear una linea para crear el marco - seleccionar SPLINE - aplicar OUTLINE de 0.10m - aplicar EDIT POLY- aplicar INSERT 0.03 -
aplicar SHELL OUTER AMOUNT 0.01 - activar STRAIGHTEN CORNERS - aplicar EDIT POLY - seleccionar los primeros poligonos generados
con INSERT - aplicar EXTRUDE (0.09) - seleccionar segundos poligonos generados por el INSERT - aplicar EXTRUDE 0.05, seleccionar
poligonos restantes y aplicar EXTRUDE 0.03 m — mover vértices para hacerlos de forma rectangular.

Puerta.- Crear PLANE - cambiar No de segmentos WIDTH (1) LENGTH (1) — aplicar EDIT POLY - acceder subnivel 2 EDGE (presionar 2) -
seleccionar EDGE (aristas horizontales) — hacer clic boton derecho — aplicar CONNECT (4 SEGMENT) - seleccionar EDEG (aristas verticales) —
aplicar CONNECT (SEGMENT 3) — acceder subnivel 1 (vértice, presionar 1) — seleccionar los vértices horizontales de la parte superior generados
con el CONNECT - cambiar SNAP 2.5D — activar restriccion en XY — mover los vértices seleccionados hasta hacerlos coincidir con los limites de la
parte superior — cambiar a coordenadas relativas — teclear en Y -0.10 — seleccionar los vértices descendientes y moverlos hacia la parte superior
haciéndolos coincidir con los vértices movidos anteriormente — teclear — 0.30 m en “Y”- seleccionar vértices parte inferior generados con CONNECT
— desplazarlos hasta los limites de la parte inferior — teclear 0.10 en “Y” — seleccionar vértices de la parte izquierda generados por el CONNECT -
desplazar vértices hasta el limite izquierdo y teclear 0.10 en “X” — seleccionar vértices del lado derecho generados por el CONNECT - desplazarlos
hasta el limite derecho y teclear -0.10 “X” —aplicar SHELL — OUTER AMOUNT 0.01 - STRAIGHTEN CORNERS - cambiar a seleccion de poligonos
(presionar 4) — seleccionar los poligonos de tal forma de dejar una forma de “L” invertida — aplicar EXTRUDE 0.02 — seleccionar los poligonos
restantes aplicar EXTRUDE 0.01.

Marco, puerta, o Puerta,
coclna - comedorl Marco, Veritices a, desplazar Cocina - Comedor

Puertal

cocinajcomedoy

)
Pnllgnnns a
extrulr 0.01 m,

Extruceidn,
0.03,m

Roligonosjal
extruir, 0%02§m]

line ;
- Extrueecidn,
0y m,— > 0.09)m

o9
g

Extruceidn,
g—Linea, 0.05m
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3.10.- Escalera

Para elaborar la escalera tenemos que importar la capa de escalera, MENU FILE — IMPORT —cambiar extension DWG —buscar archivo de
casa habitacion — LAYERS (capas) —escalera INVERT - OK. Una vez importado el archivo cambiamos a vista TOP y seguimos la siguiente
secuencia: activar SNAPS a 2.5D si no se tiene activado, crear una caja con el primer escalon con respecto a WIDTH (ancho 0.30), LENGHT (largo
1.20m), y HEIGHT (alto 0.13 M) — aplicar EDIT POLY — cambiar a subnivel de poligono — seleccionar el poligono de la parte superior — aplicar
EXTRUDE 0.02 m — seleccionar poligono generado del peralte — aplicar EXTRUDE 0.04 m — cambiar seleccion de EDGE (arista presionar “2") —
seleccionar la arista superior que se genero con la segunda extruccion — aplicar CHANFER 0.01 - aplicar CHANFER 0.01 m -seleccionar los
poligonos generados y cambiarlos a ID 2 en POLYGON PROPERTIES SET ID , cambiar SNAP 3D - seleccionar el escalon por la parte inferior
derecha — presionar “W" mover — dejar presionado SHIFT — moverlo y situarlo en la terminacion del escalon para clonarlo NUMBERS OF COPIES 4
— TYPE CLONE COPY - OK — cambiar a vista TOP — cambiar SNAP a 2.5D - ajustar el ltimo escalén con respecto a las dimensiones en WIDTH
(nivel vértices mover los extremos del escalén hasta coincidir con la planta) — clonar el primer escalon — rotar escalon — 90 en “Z" —activar SNAP 3D-
mover escalon clonado hasta la terminacion del ultimo escaldn — clonar escalon y realizar 3 copias — ajustar el Ultimo escalon de acuerdo con la
planta — clonar el primer escalon —rotar el escalon clonado -180 en “Z"- situar el escalon en la terminacion del dltimo escalon — clonar el Gltimo
escalon 4 veces — seleccionar los vértices inferiores de cada escalon y situarlos con respecto a Z en cero — asociar todos los escalones mediante
ATTACH.

Escalan hase

nl nslnnes,
4fcopias @

Desplazar vertices
hasta hacerlos,
coincidir con la
planta activar
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3.11.- Amueblado

El amueblado de la casa habitacién, se ha hecho mediante muebles anteriormente modelados por otras personas, aunque hay varios
ejemplos de muebles modelados:

Burd.- Para el modelado de los muebles es conveniente utilizar una escena nueva y cambiar SYSTEM UNIT SCALE 1 = 1CENTIMETERS,
DISPLAY UNIT SCALE = CENTIMETERS, las opciones anteriores las encontramos en MENU CUSTOMIZE — UNIT SETUP.
1.- Crear una caja de 40x40x40 cm., con 2 segmentos en LENGHT, HEIGHT, y uno en WIDTH, 2.- Mover los vértices intermedios a una distancia de
5 cm. por debajo del limite superior, 3.- Seleccionar los poligonos de la parte inferior y realizar un INSERT de 1 cm., para posteriormente seleccionar
los poligonos internos generados con el INSERT, y aplicarles un EXTRUDE DE -1.5 ¢cm., y enseguida un BEVEL de HEIGHT =1 c¢m., OUTLINE
AMOUNT = -0.75 CM, 4..- Eliminar la arista de la parte superior que divide el rectangulo superior, después seleccionar el poligono, y aplicar un
INSERT de 1 cm., y posteriormente un BEVEL de HEIGHT =0.75 c¢cm., OUTLINE AMOUNT = -0.75 CM, 5.- Agregar 3 cajas para que sirvan de
manijas y asociarlas mediante ATTACH. , 3
Modelado Buro

Eliminaly
Cirea
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Mesa sala.- Crear una caja de 112 cm. de LENGHT, 84 cm. de WIDTH, y 1 cm. de HEIGHT, una vez creada la caja moverla con respecto a Z de

cero a 43.5 cm., después crear otra caja con las mismas medidas en LENGHT, WIDTH, y en HEIGHT 43.5, para posteriormente aplicarle el
modificador LATTICE, activando STRUTS ONLY FROM EDGES, RADIO 1 cm., SEGMETS 4, SIDES 8, activar END CAPS, Y SMOOTH.

Modelado mesa sala

Cielaclioingdelcialjfal

Greacitn de 2da caja

Jarrones sala.- Para el modelado de los jarrones de la sala hay que dibujar una SPLINE en forma de “S”, en la vista FRONT, para posteriormente
aplicar el modificador LATHE activando alineacion CENTER, para posteriormente ajustar el AXIS (eje de referencia) a nuestro gusto , y
posteriormente aplicar el modificador SHELL con OUTER AMOUNT 0.1 CM

Modelado Jarron sal
a3 w -
o R
/& e
) i i [ M b
-y B T — N
Din ll-'\al" 1 1 | s W SO
o Agligar === Ausi
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Muebles en sala.- Para introducir los muebles a la escena de la casa habitacion existen 2 formas, una que es vincular la escena donde se
encuentran los muebles (para esto he creado una escena con los muebles de los diferentes espacios), mediante XREF SCENE, uno de los
inconvenientes de este tipo de vinculacion es que no se pueden mover los diferentes objetos, y la otra forma es la de XREF OBJET, en la cual se
pueden elegir los objetos de una escena para vincularlos, a diferencia de XREF SCENE, en XREF OBJET, si se pueden mover los objetos.

Para vincular los muebles de la sala, hay que situarse en MENU FILE, después buscar XREF SCENE, y hacer clic en ADD buscar la carpeta donde
se encuentra la escena de “muebles sala”, y de esa manera se vinculan los muebles. Si se desea que los muebles formen parte de la escena y no
estén vinculados hacemos clic MERGE, que se encuentra en la ventana de XREF SCENE.

||Fi|e| Edit Tools Group  Yiews 21l
Mew. .. Chrl+-1
e XRet Files: Select, Al | Mone | Invert | Add..
open. .. Chlo F-DocumentozhDocumentozh M oeyFactor] [z-4 5T esish T esisl o rC—
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Save Ctrl+5

R ef File:
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Save Copy As... [~ Overlay
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Merge Animation. .. v Visible
Replace. .. [~ Baox
I;:uad .:ni.matti.un. - B lﬁmL?:ghts

awe Animation, .. W
Impgrt. . I- Shapes
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Muebles en Sala
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Muebles RecamalalRiincipall
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4.1 — Materiales

@I
9@ | 0s materiales junto con la iluminacion, forma una parte esencial para la [© Material Edi P [
realizacion de imagenes realistas, ya que los materiales son los que dan vida a una escena,  Materisl Haviaation Oprions  Litiss
ya que no es lo mismo crear una esfera con un material predeterminado (color gris), que
representar la misma esfera con un material tipo vidrio, metalico, etcétera. Una parte esencial
para la creacion de materiales son lo mapas, o imagenes de referencia las cuales son la parte
medular de un material, ya que de estas depende la calidad del material. La aplicacion de
materiales va de la mano del modificador Mapa UVW, para la correcta visualizacion de los
materiales. Los materiales no unicamente sirven para dotar de vida a una escena u objeto,
mediante ellos también se pueden lograr efectos como: desplazamientos, relieve.

3ds MAX cuenta con un editor de materiales, en el cual se disefian los distintos
materiales, para una escena, los materiales de 3ds MAX pueden llegar a ser infinitos, ya que
permite ir creando o subdividiendo en cada casilla y repite el proceso. El editor de materiales % %2 | %5 | X | & | & [%F |0 | @3 |[][T &£ &
de 3ds MAX muestra solamente 24 materiales distintos dentro de una escena, sin embargo se S, [07 - Detaut | Standard
pueden crear un nimero indeterminado de materiales, una de las grandes ventajas de 3ds

% IS BEOO

. . . . . . . [+ Shader Basic Parameters li

MAX es que permite visualizar los materiales aplicados a una escena sin necesidad de | —— :
; . . ) . . [+ Blinn Basic Parameters i
renderizarla. Para acceder al editor de materiales existen varias formas: una forma es ubicar |z Erlondod Paamdlors I
el icono el cual son cuatro esferas, otra forma es presionar “M” en cualquiera de las vistas, [+ Supersampling li
otra forma es acceder al menu render y busca EDIT MATERIAL. i Maps i
[+ Dynarnics Properties li

Dentro de 3ds MAX hay materiales y/o mapas que (inicamente funcionan o estan 'Lt DicetsHanager I

[+ mental ray Connection li

activos, con un motor render determinado, por ejemplo: los materiales tipo mental ray, estan
disponibles Unicamente, cuando se activa el motor render de mental ray, por lo que es mejor
trabajar con los materiales con los que cuenta 3ds MAX, ya que estos son compatibles con
todos los motores render.
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MATERIAL EDITOR (Editor de materiales)
El editor de materiales es donde se crean y disefian los materiales para dar vida y color a las escenas. El editor estd compuesto de los

siguientes elementos: -

Mediante este icono se puede especificar el tipo de forma de la casilla de materiales, ya sea circular, caja o cilindrico.

Casilla (Ranuras de muestras).- Muestra la presentacion preliminar del material disefiado, por default 3ds MAX
muestra 6 (3 x 2) esferas, estas se pueden cambiar a 15 (3 x 5) y a 24 (6 x 4), para cambia el nimero de ranuras, hay
que posicionarse en el editor de materiales y presionar “X” y automaticamente cambiara al nimero ascendente de
ranuras, otra forma es posicionarse en el editor de materiales y dar clic derecho en cualquier ranura y seleccionar el
nimero de ranuras. Las ranuras de muestra, ademas de ser de forma circular, pueden ser en forma de caja, cilindro o

forma personaliza

Afecta la casilla del material produciendo una luz trasera.
Permite crear un fondo (BACKGROUND), resulta util para materiales con transparencia.

Muestra el mapa o imagen como mosaico, repitiéndolo de acuerdo con las necesidades.

Permite visualizar si el material empleado sobrepasa la zona de seguridad de video, perdiendo calidad.

Crea un archivo preliminar de los materiales n formato de video, ideal para probar materiales animados.

35 0@

Permite acceder al cuadro de dialogo de opciones del editor de materiales.

Muestra un cuadro de didlogo en el cual se indica a qué objeto se esta aplicado el material actual.

“
o0 &%

Muestra la composicion del material en forma esquematica.
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‘“ GET MATERIAL (Obtener material).- Permite acceder al visualizador de mapas y materiales, para seleccionar un mapa o un material.

@
i PUT MATERIAL IN SCENE (Poner material en escena).- Visualiza el material en la escena en el objeto asignado, sobre todo cuando el
material se copia y se edita la copia del material.

Eﬁ] ASSING MATERIAL TO SELECTION (Asignar material a seleccion). - Mediante este icono se aplican los materiales a los objetos
seleccionados, la otra forma de aplicar los materiales es arrastrar el material al objeto deseado desde el editor de materiales.

x RESET MAP (Restablecer mapa).- Restituye la casilla del material, como si no se hubiese modificado o editado, dejando el material con
color gris, cuando hay un material aplicado en escena y se restablece, el programa pregunta si solamente afecta el editor de materiales o afecta a
editor de materiales y la escena.

4 COPY MATERIAL (Copiar material).- Realiza una copia sobre el mismo material, el cual debe estar en escena aplicado a un objeto, el
material una vez copiado aunque se edite no se modifica ya que es una copia, para que se muestre en escena hay que presionar poner material en
escena.

ﬁ MAKE UNIQUE (Exclusivo).- Cuando se trabaja con submateriales, y se desea que un material en especifico sea independiente del material
subobjeto, se utiliza exclusivo para que el material seleccionado se convierta en independiente del submaterial del que formaba parte.

“ﬁ PUT IN LIBRARY (Poner en biblioteca).-Guarda el material seleccionado, almacenandolo en la libreria de 3ds MAX.

Q]. | MATERIAL ID CHANNEL (Canal).- Identificar que canal tiene el material, para realizar efectos mediante pos produccion de video, ya sea la
post produccion en 3ds MAX o bien en otro programa externo, para lo cual se tiene que renderizar en secuencia tipo RLA o RPF, para guardar el
canal de material.
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@ SHOW MAP IN VIEWPORT (Mostrar material en la vista).- Muestra el mapa o material en la escena actual.

|”T SHOW END RESULT (Mostrar resultado final).-Muestra el resultado final del material independientemente del subnivel en que se
encuentre, si esta desactivado muestra Unicamente el resultado del subnivel en que se encuentra.

ﬁ & GO TO PARENT GO FOWARD TO SIBLING (Desplazar ascendiente / frontal).-Desplazar ascendiente se sit(a, en el resultado final del
material. Desplazar frontal, se desplaza entre los mapas o0 imagenes que contiene el material.

EI PICK MATERIAL FROM OBJET'’S (Designar material de objeto).- Obtiene el material de un objeto en la casilla actual.

M atenial #25

-

A Nombre del material.- En esta casilla se puede designar el nombre del material, es importante que cada material
tenga un nombre, ya que cuando se fusiona objetos y/o escenas si no se nombran estos por lo general se quedan con el nombre por default y hay
problemas porque se sustituyen o se cambian por los de la escena de trabajo.

..ﬂl Tipo de material.- En esté casilla se elige el tipo de material que se requiera para la escena.
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SHADER BASIC PARAMETER (Tipos de sombreado)

Los diferentes tipos de materiales tienen como base un tipo de
sombreado los cuales tiene caracteristicas distintas y son adecuados para
cierto tipo de materiales. Los diferentes tipos de sombreados son:

ANISOTROPIC (Anisotrdpico).- Es ideal para
crear pelo, vidrio y metal cepillado.

BLINN.- Es para uso en general de cualquier
material.

METAL (Metélico).- Es ideal para crear metal
lustroso.

MULTI-LAYER (Multi capa).- Este tipo de
sombreado no esté disponible para el material
raytrace.

OREN NAYAR BLINN.- Ideal para crear tejidos.
PONG.- Ideal para superficies uniformes con
algo de brillo.

STRAUSS. .- Ideal para superficies metélicas.
TRANSLUCE SHADER (Translucido).- Ideal
para crear cristal esmerilado.

WIRE (Alambre).-Permite visualizar el material
en forma de alambre.

2 SIDED (2 lados).- Aplica el material a los 2
lados de una cara de un objeto.

FACETED (Faceteado).- Muestra el material
mediante la composicion de las caras de las
(ue esta compuesto.

FACE MAP (Mapa caras).- Aplica el material
de forma que se visualiza en cada cara del
objeto a menos que este tenga un modificador
mapa UVW.

Shader Basic Parameters |

=] I~ wire [~ 2-Sided
[7 FaceMap [ Faceted

Oren-Nayar-Blinn

Traslldcido
o Anisotréplico
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Componentes de un material

Aunque existen diferentes tipos de materiales y cada uno tiene caracteristicas y componentes distintos, hay algunos componentes que son
basicos en los distintos tipos de materiales los cuales son:

DIFFUSE (Color difuso).- Es el color que refleja el material a la luz directa, se
pueden utilizar mapas de procedimiento, 0 imagenes en cualquier formato.
AMBIENT (Color ambiental).- Es el color del material cuando este esta en la
sombra, por lo general se bloguea este para que coincida con el color difuso
pueden utilizar mapas de procedimiento, o imagenes en cualquier formato.
SPECULAR (Color espectacular).- Es el color que refleja el material en la parte
de incidencia de la luz, se pueden utilizar mapas de procedimiento, 0 imagenes en
cualquier formato.

OPACITY (Opacidad / transparencia).-Define el grado de transparencia y
opacidad de un material, se pueden utilizar mapas de procedimiento, o imagenes
en cualquier formato.

SELF ILLUMINATION (lluminacion propia).-Genera que el material produzca
iluminacion propia, produciendo un efecto de luz de tipo nedn, dependiendo del

color difuso

color color
ambiental espectacular

tipo de mapa o color determinado, se pueden utilizar mapas de procedimiento, o imagenes en cualquier formato
REFLECTION (Mapa Reflexion).- Produce que los efectos se reflejen en el material y por consiguiente en el objeto asignado, se

pueden utilizar mapas de procedimiento, o imagenes en cualquier formato

BUMP (Mapa de Relieve).- Produce irregularidades en el material haciendo que este no sea plano, tomando los colores méas claros
como realce y los colores mas obscuros como hundimiento, se pueden utilizar mapas de procedimiento, 0 imagenes en cualquier

formato. Reflexion Relieve (bump)

lluminacién
propia

Manual de 3ds MAX para arquitectura

Materiales 130



Instituto Tecnoldgico de Durango

Tipo de mapas

En general los tipos de mapas se pueden clasificar en 4 tipos diferentes los cuales son: mapas 2D y mapas 3D, mapas compuestos y
mapas de reflexion. Para acceder al cuadro de previsualizacion de mapas, se puede acceder en la ventana de mapas del editor de materiales o en
la ventana de pardmetros basicos del sombreado.

Mapas 2d.- Los mapas 2D son por lo general im&genes de diferentes formatos, como: JPEG, BMP, las cuales sirven como color difuso, relieve,
etcétera, Existen otro tipo de mapas, los mapas de procedimiento, los cuales se pueden editar en sus diversas caracteristicas para producir el mapa,
esa es la gran diferencia con las imagenes las cuales no se pueden editar. A continuacion se muestra la lista de mapas 2D dentro de 3ds MAX.

BITMAP.- Nos permite seleccionar una imagen o una secuencia de imagenes, se pueden seleccionar archivos tipo: BMP, JPG, TGA, PNG.
CHECKER (Cuadros).- Crea una base de 4 cuadros de los cuales 2 son blancos y 2 son negros, el color de los cuadros se puede cambiar,
se puede definir otro mapa de procedimiento o un mapa tipo BITMAP.

COMBUSTION.- Funciona interactivamente con el programa de Combustion generandolo mediante un operador Paint, en el cual se puede
dibujar cualquier figura geométrica, agregandole colores, gradientes, textos, etcétera. Este tipo de material esta disponible si se tiene
instalado combustion en la PC.

GRADIENT (Degradado).- Crea un degrado a base de 3 colores el degradado puede ser linear o circular.

GRADIENT RAMP (Rampa de gradiente).- Crea un degrado con el nimero de colores deseados.

SWIRL (Remolino).- Crea la base de un remolino, mediante 2 colores los cuales se unen en un punto determinado.

Gradiente

Lo
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3D MAPS (Mapas 3D).- Los mapas 3D por lo general son mapas de procedimiento los cuales :
producen patrones 3d. Entre los diferentes mapas 3D se encuentran: e
CELLULAR (Celular).- Produce un patron circular o incrustaciones tipo poligonos, los patrones
estan formados por 3 colores.

DENT (Cavidad).- Produce un patron aleatorio de formas irregulares las cuales son de 2 colores,
generando un color la cavidad.

NOISE (Ruido).-Produce un patron de irregularidad en base de elementos circulares, la base son 2
colores.

STUCCO (Estuco).- Produce protuberancias a manera de aspereza en un muro.

WAVE (Ondas).- Produce un efecto de ondas es ideal para crear el efecto de agua.

SPECKLE (Moteado).- Genera un efecto de manchado mediante dos colores, el color base y el
segundo color como manchas.

Estuco
(stucco)

Hstucco e =

Cavidad
(dent)

Moteado
(speckle)

& Speékla "
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Mapas compuestos.- Son mapas los cuales para su composicion requieren de 2 0 mas mapas.

COMPOSITE (Mapa compuesto).- Esta compuesto por un nimero indefinido de mapas, los cuales que sobreponen uno sobre el otro, pero
para que tenga efecto, se utilizan imagenes con canal alfa, para que se puedan sobreponer.

MASK (Mascara).- Se compone de dos mapas, de los cuales uno sirve como base y otro como mascara el cual permite ver el mapa base,
el mapa méascara toma los colores claros como menos transparentes y los colores obscuros transparentes.

MIX (Mixto).- Permite mezclar 2 mapas, los cuales se mezclan de acuerdo con la mascara aplicada.

Mapa de composicién Mapa Mascara (Mask)
wWicdpa G COINMPOSICIOn) -
Resultado  a—- Resultade
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Mapas de reflexion y refraccion.- Son mapas que sirven para crear reflexiones del entono del objeto al cual es asignado, por ejemplo: espejos,
vidrio, metal, etc. Estos tipos de materiales son usados en la casilla de reflexion o refraccion.

FLAT MIRROR (Simetria plana).-Este tipo de mapa es ideal para crear espejos ya que crear reflexiones de los objetos de su entono, pero
Unicamente actla en las caras seleccionadas y no en todo el objeto.

RAYTRACE.- Este tipo de mapa crea reflexiones y refracciones muy exactas de los elementos de su entorno, pudiendo emular cualquier
objeto que refleje un entorno.

REFLECTION / REFRACTION (Reflexion y refraccion).-Produce reflexion o refraccion dependiendo en la casilla donde se utilice, si se
emplea en reflexion actuara en forma de reflexion y si se utiliza en refraccion produciré este efecto.

THIN WALL (Refraccion de cristal).- Genera una superficie transparente, en la cual se evidencia el desfase que provocan las superficies
tipo vidrio 0 agua, en las cuales los objetos se ven de mayor tamafo.

Refraccionfde
cristal

Manual de 3ds MAX para arquitectura Materiales 134



Instituto Tecnoldgico de Durango

Tipos de materiales

STANDARD (Estandar).- Es el tipo de material usado por default en las ranuras de muestra, con el se puede crear cualquier tipo de
material.

ARCHITECTURAL (Arquitectonico).- Este tipo de materiales son idoneos para crear imagenes realistas en conjunto con luces
fotométricas, se recomienda usar este tipo de luces y no el tipo estandar. Este tipo de materiales cuenta con una serie de plantillas
predefinidas entre las que se encuentran: baldosa de ceramica vidriada (CERAMIC TILE GLAZED), tela (FABRIC), vidrio transparente
(GLASS CLEAR), vidrio translucido (GLASS TRANSLUCENT), difuso ideal (IDEAL DIFFUSE), mamposteria (MANSORY), metal, metal
cepillado (METAL BRUSHED), metal plano (METAL FLAT), metal pulido (METAL POLISHED), espejo (MIRROR), pintura lisa (PAINT FLAT),
pintura semibrillante (PAINT SEMIGLOSS), pintura brillante (PAINT GLOSS), papel (PAPER), papel translucido (PAPER TRANSLUCENT),
plastico(PLASTIC), piedra (STONE), piedra pulida (STONE POLISHED), definido por el usuario, metal definido por el usuario, agua
(WATER), madera barnizada (WOOD VARNISHED), madera sin barnizado (WOOD UNVARNISHED).

RAYTRACE.- Mediante este tipo de material se puede crear cualquier tipo de objeto que refleje o refracte.

Mental Ray.- Esta disponible cuando se utiliza el motor render de mental ray, ademés de este tipo de material, existen otros 2 los cuales
son: el DGS (diffuse, glossy, spectacular), y el tipo vidrio (glass) con el cual se puede crear las causticas.

SHADOW / MATTE Sombra/ mate.- Permite crear objetos mate, los cuales son invisibles, pero pueden recibir sombras de otros objetos,
otro uso es el de la aplicacion de mapas los cuales ocultan parte del fondo, siendo los colores obscuros mas transparentes y los colores
claros muestran los objetos.

ADVANCED LIGHTING OVERRIDE (Sustitucion de iluminacion avanzada).- Este material es ideal cuando se utiliza el sistema de
iluminacion avanzada de radiosidad, ya que permite controlar el aspecto de los materiales de una manera mas (til.

INK'N PAINT.- Este tipo de material crea una superficie tipo de dibujo animado, resaltando los bordes mediante lineas.

BLEND (Mezcla).- Permite crear una mezcla entre 2 materiales, especificando un mapa como mascara, un ejemplo de este tipo de material
es cuando se tiene un muro viejo, y en este se pueden apreciar zonas con la mezcla y zonas en las cuales se aprecia el ladrillo.

DOUBLE SIDES (2 lados).- Con este tipo de material se puede hacer que un objeto tenga 2 materiales distintos en sus lados, en este
material hay que tener la precaucion de que si se aplica a una caja, la caja Unicamente presentara el material exterior, y se tendria que
eliminar una cara para ver el material interior.

MULTI-SUB OBJET (Multi/subobjeto).-Mediante este material se pueden generar “N” numero de materiales los cuales se aplican a un
objeto, mediante el ID del material, al cual le corresponde un ID de una malla. Suponiendo que se tiene una silla y las patas son metalicas y
el respaldo de madera, basta con crear un material subobjeto con estos 2 tipos de materiales y designar esos mismos ID al modelo de la
silla.

TOP / BOTTOM (Superior inferior).- Crea un material de 2 partes, superior e inferior, cada parte puede ser un material, ademas se puede
indicar la posicion de cada material, asi como si se mezclan o simplemente hay la transicion brusca de uno hacia el otro.
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(MAP LIBRARY) Libreria de materiales.- 3ds MAX cuenta con diversas librerias de materiales, las cuales cuentan con ejemplos de
materiales, entre las mas representativas se encuentra: materiales arquitectonicos de concreto, de albafiileria y metalicos.
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4.2.- Aplicacién de materiales casa habitacion

Materiales en muros exteriores.- Para el los muros exteriores se utilizara un material tipo ladrillo, para esto presionamos "M”, y enseguida
aparece el editor de materiales, después nos situamos en la primera casilla de material, y tecleamos el nombre del material en este caso es “ladrillo
exterior”, para posteriormente hacer clic en el boton de tipo de material, y enseguida aparece la ventana MATERIAL / MAP BROWSER (visor de
materiales y mapas) con los diferentes tipos de materiales, y de la lista seleccionamos ARCHITECTURAL (arquitectonico), y presionamos OK o
ENTER, después nos situamos en la pestafia de TEMPLATE, y de la lista seleccionamos STONE (piedra), posteriormente en la pestafia de
PHYSICAL QUALITIES dentro de la cual hacemos clic en el botén de NONE de DIFFUSE MAP (mapa difuso), y enseguida aparece una ventana, y
de la lista seleccionamos BITMAP, para buscar enseguida la imagen de ladrillos que designaremos para los muros exteriores, esta se encuentra en
la carpeta de materiales y el nombre de la imagen es “bricks001”, después de seleccionar la imagen hacemos clic en GO TO PARENT para que
este no lleve al inicio del material, después en la pestafia de SPECIAL EFFECT hacemos clic en el boton de BUMP (relieve),y de esta forma
aparece la ventana de mapas y seleccionamos BITMAP y buscamos la imagen llamada “bricks001b”, enseguida hacemos clic en GO TO
PARENT, y de esta manera esta creado el material para los muros exteriores. Lo que sigue es aplicar el material a los muros exteriores, para esto
seleccionamos los muros de la parte trasera de la casa habitacion los cuales conforman la delimitacion trasera y los muros de la delimitaciones
laterales los cuales no son muros de carga, una vez seleccionados presionamos el icono de ASSING MATERIAL TO SELECTION, se tiene que
estar en la ranura del material, y si queremos que el material sea visible en la vista hacemos clic en SHOW MAP IN VIEWPORT.
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Transmittance
Avg B 100% vy 0% Max 0% Diffuss: 03X
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%, |ladrillo exterior

Una vez aplicado el material a los muros seleccionados hay que ajustar el
tamafio de las imagenes de material, mediante el modificador UVW
MAPPING. Primeramente hay que seleccionar los muros a los cuales se
les aplicé el material, y enseguida buscamos en la lista de modificadores
UVW MAPPING, y enseguida en la parte inferior del mismo panel se
despliegan la opciones del modificador, dentro de la cuales seleccionamos
MAPPING = BOX, U TITLE 4.94, V TITLE 2.99, y W TITLE 1 (para ajustar
las medidas del U TITLE, y V TITLE se puede usar una referencia como
una caja o un rectangulo con medidas conocidas para ajustar las medidas
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APLICACION DE OTROS MATERIALES EXTERIORES

= Nombre: Piso exterior - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: STONE - DIFFUSE MAP: BITMAP (tiles_floor008) — BUMP:
BITMAP (tiles_floor008b) — UVW MAPPING: BOX, U TITLE 1, V TITLE 3.

= Nombre: Piso cochera — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: IDEAL DIFFUSE - DIFFUSE MAP: BITMAP (ground020) -
BUMP: BITMAP (ground020b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 1, V TITLE 3.

= Nombre: Concreto — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: MANSORY - DIFFUSE MAP: BITMAP (hormigon05) —-UVW
MAPPING: BOX U TITLE 2, V TITLE 4.

" AGHaIes Resiores
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Materiales en Sala.

Nombre: Piso laminado — Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: WOOD VARNISHED - DIFFUSE MAP: BITMAP
(wood_007) — INDEX OF REFRACTION: 1.2 - BUMP: BITMAP (wood_007b) - UVW MAPPING: BOX U TITLE 5, V TITLE 5.

Nombre: Blanco — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR: RED, GREEN, BLUE (255)
HUE, SAT (0) VALUE (255) — INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (bl002b) 50 - UVW MAPPING: BOX U TITLE 4, V TITLE 4.

Nombre: Concreto — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: MANSORY - DIFFUSE MAP: BITMAP (hormigon05) —-UVW
MAPPING: BOX U TITLE 2, V TITLE 4.

Nombre: Sillones - Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: FABRIC - DIFFUSE MAP: BITMAP
(Furnishings.Fabrics.Canvas.White) — BUMP: NONE - UVW MAPPING: BOX U TITLE 1, V TITLE 1.

Nombre: Ladrillos interiores — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: STONE - DIFFUSE MAP: BITMAP (Ladrillos) — INDEX
OF REFRACTION: 1.2 - BUMP: BITMAP (Ladrillosh) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 4, V TITLE 4.

ammmlVlaterialesgen sala

Ladrillos
interiores

Plisio}llamiin‘adlo]
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Materiales en Comedor

Nombre: Piso Comedor — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED - DIFFUSE MAP: BITMAP (piso
comedor) — INDEX OF REFRACTION: 1.05 - BUMP: BITMAP (piso comedorbl) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 10, V TITLE 13.5.

Nombre: Muro Comedor - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: STONE - DIFFUSE MAP: BITMAP (bricks__003) — INDEX
OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (bricks__003b) - UVW MAPPING: BOX U TITLE 3, V TITLE 1.5.

Nombre: Rosa P - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT- DIFFUSE MAP: BITMAP (paint rosa copy) — INDEX
OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (paint rosa copy b) - UVW MAPPING: BOX U TITLE 10, V TITLE 10.

Nombre: Madera Comedor — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: WOOD VARNISHED - DIFFUSE MAP: BITMAP (wood
cl) - INDEX OF REFRACTION: 1.05 - BUMP: NONE — UVW MAPPING: BOX U TITLE 5, V TITLE 5.
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Materiales en Cocina

= Nombre: Piso Cocina — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED - DIFFUSE MAP: BITMAP
(Albanycocinal) — INDEX OF REFRACTION: 1.05 - BUMP: BITMAP (Albanycocinalb) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 6.4, V TITLE 9.40

= Nombre: Muros Cocina - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE MAP: BITMAP (wallpaper004x04)
— INDEX OF REFRACTION: 1.0- BUMP: BITMAP (wallpaper004x04b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 5V TITLE 5.

= Nombre: Madera — Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: PAINT FLAT — DIFFUSE MAP: BITMAP (wallpaper004x04) —
INDEX OF REFRACTION: 1.0- BUMP: BITMAP (wallpaper004x04b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 5V TITLE 5.

Magteriales. en _GCogcina
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Para crear el material del mueble de la cocina es necesario crear un material de composicion o subobjetos, ya que este muble esta creando
médiate un solo objeto. Para crear el material subobjeto, se hace clic en el boton del tipo de material (STANDAR), y enseguida de la lista
seleccionar MULTI / SUB OBJET, hacer clic en OK, y enseguida aparece un cuadro de didlogo en el cual seleccionamos DISCARD OLD
MATERIAL, OK, después hacemos clic en DELETE hasta que tUnicamente queden 2 casillas de materiales, enseguida arrastramos el material
madera hasta la casilla NUMERO 1, después de este paso seleccionamos del cuadro de didlogo COPY y de esa manera esta creado el material
correspondiente a la ID 1. Para crear el segundo material que corresponde a la ID 2, hacemos clic en STANDARD de la segunda ranura, y
enseguida aparece la ventana convencional de disefio de materiales, en la cual hacemos clic en el botén del tipo de material (STANDARD) y de
la lista seleccionamos el material tipo “ RAYTRACE”, el tipo de sombreado sera PHONG, activamos la casilla de 2 SIDED, y en la casilla de
REFLEC, la desactivamos y en el contador introducimos 15, y ya para terminar hacemos clic en DIFFUSE, y de la lista seleccionamos el tipo de
mapa SPECKLE, después aparece la opciones del mapa y en SIZE introducimos 15, y por ultimo nos regresamos al inicio del material con GO
TO PARENT.

Una vez creado el material de subobjeto, hay que indicar donde se aplicaré el material de la ID 1, y de la ID 2, para esto seleccionamos el
mueble y cambiamos a vista FRONT (frontal), y después accedemos a seleccion de objeto y seleccionamos el objeto, después nos
desplazamos a la pestafia de POLYGON PROPIETIES, y en la casilla de SET ID tecleamos 1, de esta manera todo el objeto sera de una ID 1,
después accedemos a seleccion de poligonos (presionar 4), y seleccionar los poligonos de la parte superior, para después en la opcion de SET
ID teclear 2 M@ o rflfﬁ'lldD -
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(& Material Editor - cocina integral = |EI|5|
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Materiales escalera
= Nombre: Escalera — Tipo de material: MULTI - SUB- OBJET -2 ID

o Material ID 1 - Nombre: blanco — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR: Blanco -
INDEX OF REFRACTION: 1.0- BUMP: BITMAP (wallpaper004x04b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 1.35 V TITLE 1.60.

o Material ID 2 - Copiar el material piso laminado usado en la sala

Materiales Escalera

Material 1D 1

Material 1D, 2
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Materiales % Bafio

Nombre: Piso bafio — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED - DIFFUSE MAP: BITMAP (floor bt) -
INDEX OF REFRACTION: 1.15 - BUMP: BITMAP (floor bth) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 6, V TITLE 9

= Nombre: Muros ¥ bafio — Tipo de material: MULTI - SUB- OBJET -2 ID

o Material ID 1 - Nombre: blanco - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR: Blanco -
INDEX OF REFRACTION: 1.0- BUMP: BITMAP (wallpaper004x04b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 1.35 V TITLE 1.60.

o Material ID 2 - Nombre: Muros int bafios — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED -

DIFFUSE MAP: BITMAP (marinabeige31.5x31.5) — INDEX OF REFRACTION: 1.15- BUMP: BITMAP (marinabeige bump) — UVW
MAPPING: BOX U TITLE 2 V TITLE 2.

Materiales en 1/2 Bano,
Material 1D, 2

Riso) 12 Bano)

o]
Nota: Hay que cambiar las ID de los muros en el interior el ID es 2, y en el exterior es 1.
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Materiales en pasillos

= Nombre: Piso Pasillo - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED - DIFFUSE MAP : BITMAP (azul) -
INDEX OF REFRACTION: 1.05- BUMP: BITMAP (azul bump) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 13, V TITLE 40.

= Nombre: Concreto — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: MANSORY - DIFFUSE MAP: BITMAP (hormigon05) —-UVW
MAPPING: BOX U TITLE 2, V TITLE 4.

= Nombre: Ladrillos Exterior — Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: STONE - DIFFUSE MAP: BITMAP (bricks001) - BUMP:
BITMAP (bricks001b) -UVW MAPPING: BOX U TITLE 4.94, V TITLE 2.99.

= Nombre: Rosa P - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT- DIFFUSE MAP: BITMAP (paint rosa copy) — INDEX
OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (paint rosa copy b) - UVW MAPPING: BOX U TITLE 10, V TITLE 10.

Materiales en pasillo
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Materiales en Plafones planta baja y Pisos planta alta.

= Nombre: Losa entrepiso — Tipo de material: MULTI — SUB- OBJET -NUMERO de ID: 9 - UVYW MAPPING: BOX U TITLE 21.5 V TITLE
19.5

o Material ID 1 - Nombre: Piso Recamara Principal — Copiar material piso laminado usado en el piso de la sala
o Material ID 2 - Nombre: Pisos Bafios — Copiar material piso bafio usado en el piso del %2 bafio

o Material ID 3- Nombre: Piso Recamaras — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED -
DIFFUSE MAP: BITMAP (pis0402) — INDEX OF REFRACTION: 1.05 - BUMP: BITMAP (piso402b).

o Material ID 4- Nombre: Piso Pasillo 2 — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED - DIFFUSE
MAP: BITMAP (quebec) — INDEX OF REFRACTION: 1.05 - BUMP: BITMAP (quebech).

W

1D£3;

Pisojhano)ID)2 8
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o Material ID 5- Nombre: Plafén Sala — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR:
RED-GREEN-BLUE (119-214-107) — INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (wallpaper004x04b).

o Material ID 6- Nombre: Plafon pasillo — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR:
Blanco — INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (bl002b).

o Material ID 7- Nombre: Plafén Comedor — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR:
Blanco — INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (wallpaper005x04b).

o Material ID 8- Nombre: Plafén Cocina — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR:
RED-GREEN-BLUE (150-199-180) — INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (bl002b).

0 Material ID 9- Nombre: Plafon bafio pb — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR:
RED-GREEN-BLUE (150-180-198) — INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (bl002b).

Materiales en
llosade entrepiso
|Plafoncomedor

Plafonjcocina; R

;
5

o &

{Plafon pasillo {Rlafon pasillo
D16 D16

|Plafon baiio ph
D 9
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Materiales en Recamaras 2y 3

Primeramente hay que asociar los vértices de las 2 recamara convirtiendo cualquier muro en EDITABLE POLY, y después aplicar un
ATTACH.

= Nombre: Muros Recamaras - Tipo de material: MULTI — SUB- OBJET -NUMERO de ID: 2 - UVW MAPPING: BOX U TITLE 5V TITLE 3

o Material ID 1 - Nombre: Interior r2 — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE MAP: BITMAP
(paint rosa copy) - INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (paint rosa copy b).

o Material ID 2 - Nombre: Interior 3 — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE MAP: BITMAP
(bl002) - INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: BITMAP (bl002b).

Materiales en Recamaras,

Material interior 3;
1D 2

Material)
interior r2
D 1
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Materiales en bafios Planta Alta

= Nombre: Piso bafio — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED - DIFFUSE MAP: BITMAP (floor bt) —
INDEX OF REFRACTION: 1.15 - BUMP: BITMAP (floor bth) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 6, V TITLE 9

= Nombre: Muros % bafio — Tipo de material: MULTI - SUB- OBJET — NUMERO DE ID: 2 ID

o Material ID 1 - Nombre: Blanco - Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR: Blanco -
INDEX OF REFRACTION: 1.0- BUMP: BITMAP (wallpaper004x04b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 1.35V TITLE 1.60.

o Material ID 2 - Nombre: Muros int bafios — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: CERAMIC TILE GLAZED -
DIFFUSE MAP: BITMAP (marinabeige31.5x31.5) — INDEX OF REFRACTION: 1.15- BUMP: BITMAP (marinabeige bump) — UVW
MAPPING: BOX U TITLE 2 V TITLE 2.

Nota: Hay que cambiar las ID de los muros en el interior el ID es 2, y en el exterior es 1.

Manual de 3ds MAX para arquitectura Materiales 151



Instituto Tecnol6gico de Durango

Materiales en Recamara Principal

= Nombre: Piso laminado — Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: WOOD VARNISHED - DIFFUSE MAP: BITMAP
(wood_007) — INDEX OF REFRACTION: 1.2 - BUMP: BITMAP (wood_007b) - UVW MAPPING: BOX U TITLE 5, V TITLE 5.

= Nombre: Concreto — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: MANSORY - DIFFUSE MAP: BITMAP (hormigon05) —-UVW
MAPPING: BOX U TITLE 2, V TITLE 4.

= Nombre: Ladrillos interiores — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: STONE - DIFFUSE MAP: BITMAP (Ladrillos) — INDEX
OF REFRACTION: 1.2 - BUMP: BITMAP (Ladrillosh) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 4, V TITLE 4.

Materialesgen
RecamarnalRrincipa

Ladrillos;
interiores;
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Materiales en losa de azotea

= Nombre: Losa azotea — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: PAINT FLAT - DIFFUSE COLOR: Blanco — INDEX OF
REFRACTION: 1.0- BUMP: BITMAP (bl002b) — UVW MAPPING: BOX U TITLE 10 V TITLE 10.

Materiall en
losa) dej azotea)

Materiales en Jardin

= Nombre: Jardin — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: IDEAL DIFFUSE - DIFFUSE MAP: BITMAP (ground020) -BUMP:
BITMAP (ground020b) - UVW MAPPING: BOX U TITLE 4, V TITLE 5.5.

= Nombre: Ladrillos Exterior — Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: STONE - DIFFUSE MAP: BITMAP (bricks001) - BUMP:
BITMAP (bricks001b) -UVW MAPPING: BOX U TITLE 4.94, V TITLE 2.99.

Materiales, en,
e ardin,

LadeilI0S

extienior cD@DEﬂﬁ_E]
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Materiales en ventanas

= Nombre: Marcos blancos — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: IDEAL DIFFUSSE - DIFFUSE COLOR: Blanco— INDEX
OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: NONE - UVW MAPPING: SIN
(Aplicar a todas las ventanas)

= Nombre: Vidrios — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: GLASS CLEAR - DIFFUSE COLOR: RED-GREEN-BLUE (150-
194-198) — INDEX OF REFRACTION: 1.2 - BUMP: NONE - UVW MAPPING: SIN
(Aplicar a todos los vidrios excepto a los vidrios del bafio de la recamara principal)

= Nombre: Vidrios Tranlucidos — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: GLASS TRANSLUCENT - DIFFUSE COLOR: RED-
GREEN-BLUE (150-194-198) — INDEX OF REFRACTION: 1.2 - BUMP: NONE - UVW MAPPING: SIN

Materiales; en Ventanas, Material

\\ \ / Vidrios translucidos
M" |t'e '}'i,a_,l,
Mar, _

Materiales en Puertas
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= Nombre: Marcos blancos — Tipo de material: ARCHITECTURAL — TEMPLATE: IDEAL DIFFUSSE - DIFFUSE COLOR: Blanco— INDEX
OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: NONE - UVW MAPPING: SIN
(Aplicar a la puerta principal, marco y puerta jardin)

= Nombre: Puertas — Tipo de material: ARCHITECTURAL - TEMPLATE: WOOD UNFINISHED - DIFFUSE MAP: BITMAP (wood c)-
INDEX OF REFRACTION: 1.0 - BUMP: NONE — UVW MAPPING: BOX U TITLE 5, V TITLE 2.
(Aplicar a todas las puertas excepto a la puerta cocina-comedor)

= Nombre: Puerta cocina- comedor — Tipo de material: MULTI - SUB- OBJET — NUMERO DE ID: 2 ID
0 Material ID 1 - Copiar el material puertas

0 Material ID 2 - Copiar material vidrios

Material en
Puerta cocina-

Material
en puerta principal
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5.1.- Tipos de Luces

Dentro de 3ds MAX existen 3 tipos de luces las cuales dotan de realismo a una escena, 2 tipos de luces estan incorporadas a 3ds MAX
estas son: Luces estandar y luces fotométricas y el tercer tipo es proporcionado por algunos plug-ins como Vray, Dreamscape. Para crear cualquier

tipo de luz, COMMAND PANEL — CREATE - LIGHTS - STANDARD, PHOTOMETRICS

(STANDARD LIGHT) Luces estandar.- Las luces estandar pueden generar cualquier tipo de luminosidad, desde una lampara hasta el
mismo sol. A cada luz se le puede asignar un nombre y un color distinto para identificarla, asi como otros parametros que podemos ver en el panel

de comandos en la casilla de modificadores, a continuacion se describen:
LIGHT TYPE (Tipo de luz).- Permite cambiar el tipo de luz de una manera fécil seleccionando el tipo de
luz deseado
ON (Activar luz).-Cambia el estado de la luz de activa o encendida a desactivada.
CAST SHADOWS (Activar sombras).- De forma predeterminada 3ds MAX no muestra las sombras, para
generar sombras se tiene que activar esta casilla, otra manera de activar las sombras es seleccionar la luz
y dar boton derecho y activar la casilla.
EXCLUDE (Excluir).- Permite excluir objetos de la luz, haciendo que estos objetos excluidos no reciban
los rayos de la luz ni generen sombras.
Tipo de sombras.-Existen diversos tipos de sombras los cuales tienen caracteristicas especiales. A
continuacion se explican los tipos de sombras:
RAY TRACE SHADOW (Sombras Raytrace).-Este tipo de sombras se generan dibujando el
recorrido de los rayos muestreados desde una fuente de luz, es ideal para objetos transparentes

|- General Parameters |

— Light Tupe
v On IEImni j
I Tangeted

— Shadows
[T Onv Use Global Settings

Imental ray Shadow Map j

Euclude...

ADVANCED RAY TRACED SHADOW (Sombras Raytrace avanzado). - Es similar que las sombras raytrace, aunque permiten

] manipular mas variantes.
AREA SHADOW (Sombras de area).- Permite generar sombras dentro un &rea determinada.

METAL RAY SHADOW MAP (Mapas de sombras mental ray).-Se utiliza con el renderizador de mental ray, genera las sombras

mediante un algoritmo de mental ray.

SHADOW MAP (Mapas de sombras).- Pudiera decirse que este tipo de sombras son un bitmap, genera una visualizacion durante

una fase previa a la renderizacion de la escena, no admite transparencias.

Sombras generadas por plug-ins.-Son sombras generados por los distintos subprogramas como por ejemplo Vray.
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USE GLOBAL SETTING (Parametros globales).- Cuando esta activada esta casilla todas las luces de una escena tiene el mismo

tipo de sombra. | - Intensity/Colorfdttenuation |
MULTIPLIER (Intensidad).- Es la energia que genera la luz que puede ser positiva 0 negativa, la cantidad Multiplier: [T0 2] |
predeterminada es 1.0.

COLOR .-Permite seleccionar un color para la luz. i
DECAY (Tipo de disminucion).-Determina el tipo de disminucion de luz de acuerdo con la distancia; Type: |"~'E'HIE [
cuando se elige done, no hay disminucion, pueden definirse disminucion inversa o disminucion inversa al Start: [400 2|~ Show
cuadrado. ,
NEAR ATTENUATION FAR ATTENUATION (Atenuacién cercana y lejana). - Cuando esté activada esta | [ =54/ ™ 812 rr— o
casilla, determina la distancia a la que la luz empieza a fundirse, pudiendo especificar el punto de inicioy €l | | = gpow  End [30.0 B
punto final de la misma, asi como si se mostrara en los visores.

—Far .ﬂ.ttenuatiun—‘
Efectos especiales L 1. %
CONTRAST (Contraste). - Permite controlar el contraste entre el area difusa y el area ambiental. [ Show End:[2000 2/
SOFTEN DIFF EDGE (Suavizar arista difusa). - Cuando se activa reduce la transicion entre el area difusa
y el &rea ambiental.
DIFFUSE (Difuso). - Cuando est& activada esta opcion afecta la parte difusa del material.
SPECULAR (Espectacular).-Cuando esta activada esta opcion afecta la zona del espectacular del material.
AMBIENT ONLY (Ambiental). - Afecta la zona ambiental del material.
PROYECTOR MAP (Mapa como proyector). - Permite seleccionar un mapa el cual servira como jewidvanced Effests |
proyector, a manera como Si la luz pasara por el mapa seleccionado. e —

Contrast: IT ﬂ

Parametros de foco y luz direccional. Soften Diff. Edge 00 2|

SHOW CONE (Mostrar cono). - Muestra u oculta el cono cuando las luces no esta seleccionadas. oo o
OVERSHOOT (Rebasar). - Cuando se activa esta casilla la luz genera rayos en todas las direcciones pero B

solo son visibles dentro del cono de atenuacion. .

HOTSPOT/ BEAM (Punto luminoso lum/Haz). - Determina el tamafio del cono, las unidades son [ Fraisctar Map:

unidades de 3ds MAX. I~ Map: MNone |
FALLOUT/FIELD (Atenuacion/Campo). - Determina el grado de atenuacion de la luz.

CIRCLE / RECTANGLE (Circulo / rectangulo). - Determina la forma del &rea luminosa y del area de
atenuacion.
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RELATION (Relacion). - Determina la relacion de la forma del area de atenuacion y luminosa, esta opcion esté disponible cuando se elige
la forma de rectangulo.

BITMAP FIT (Ajustar a bitmap). - Ajusta la dimension del rectangulo de acuerdo con un mapa.

Dentro de 3ds MAX hay 8 tipos de luces estandar entre Tipos de luces estandar
las que se encuentran:

OMNI (Luz Omnidireccional). - Este tipo de luz
genera rayos de luz en todas direcciones, este tipo de
luz es ideal para la creacion de luces de relleno.

FREE SPOT (Foco libre). - Genera rayos en una
direccion, es la clasica luz tipo spot, que conforme se an
aleja del punto de inicio de la luz estd va aumentando
de tamarfio.

TARGET SPOT (Reflector con objetivo). - Genera
rayos en una direccion pudiendo seleccionar un

objetivo. @
FREE DIRECCIONAL (Direccional libre). - Este tipo
de luces genera rayos en un sélo sentido haciendo que direccional i .
estos sean paralelos entre si, este tipo de luz trabaja con d"ch'onm $
de forma igual a los rayos solares, por esta razon este objetivo libre
tipo de luz es ideal para simular la luz del sol. omnidireccional
TARGET DIRECCIONAL (Direccional con objetivo).- &
Trabaja de forma idéntica que el tipo de direccional ~

libre, con la gran diferencia de que se puede elegir un objetivo hacia el cual se dirige los rayos que genera este tipo de luz.

SKYLIGHT (Luz cenital).- Genera una cupula imaginaria en la escena, en la cual los rayos generados rebotan en las diversas superficies
de la escena, este tipo de luz es ideal para escenas exteriores, este tipo de luz se suele utilizar con Light tracer.

MR AREA OMNI (Omnidireccional mental ray).- Trabaja de forma idéntica que la onmidireccional, pero este tipo trabaja con el motor
render de mental ray.

MR AREA SPOT (Foco de area mental ray).- Trabaja de forma idéntica que la luz de foco con objetivo, pero este tipo trabaja con el motor
render de mental ray.

0coQ co ) luz cenital
objetiv oco libre

0
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PHOTOMETRIC LIGHT (Luces fotométricas).- Las luces fotométricas trabajan con mayor precision que las estandar, permitiendo trabajar
con archivos del mundo real realizados por empresas dedicadas a la fabricacion de luces. Las luces fotométricas por defecto utilizan atenuacion
inversa al cuadrado, al igual que las luces estandar se puede definir el tipo de sombra y si la luz estd encendida o apagada en la escena. A
continuacion se muestra las diferentes opciones de las luces fotométricas:

DISTRIBUTION (Distribucion).- Determina la forma en que la luz emite los rayos. = Intersig/Colar/Distrbution |
ISOTROPIC (Isotropica).- Distribuye la luz en todas las direcciones por igual. Distributian: m
SPOTLIGHT (Reflector).- Distribuye la luz en una direccion de forma similar a un spot et
WEB (Red).- Este tipo de distribucion es en forma tridimensional, muchos fabricantes de luminarias :
ofrecen este tipo de distribucion en archivos tipo: IES, LTLI, y CIBSE. & |Deswhite =
DIFFUSE (Difusa).- Distribuye la luz desde una superficie. £ Kelvire [3500.0 3] |:|

COLOR Filter Calar; I:I

LUZ.- Despliega una lista de lamparas (D65 white, daylight flouresncent, halogen). — Intensity
KELVIN.-Determina el color de la luz por medio del ajuste de los contadores de temperatura del ||| Resulting Irtensity: 1500.0 cd

color. Com ®oed O leat
FILTER COLOR (Filtro).- Genera un filtro sobre la luz para poder determinar un color. [1500.0 | #|[100.0cm | 2}
kultiplier:
Intensidad | N000 [

LM.- Mide la intensidad de la luz en flujo luminoso (es la cantidad de luz que pasa, transmite o recibe
en determinado tiempo), la unidad es el [Gmen.

CD.- Mide la intensidad luminosa (es la luz que emite una fuente luminosa en un determinado tiempo y direccién) maxima de la luz,
la unidad de medicion son las candelas.

IX.- Mide la cantidad de luz que llega a una superficie a una determinada distancia, el sistema de [-_Arealight Parameters
] medicion es el lux. Dlmensﬂirr:sgth- [T00.0ci 3|
AREA LIGHT PARAMETERS (Area) widh: [100.0c1 i ﬂ
LENGHT (Largo).- Determina el largo del area donde se proyectara la luz. : —=

WITDH Ancho.- Determina el ancho del area donde se proyectara la luz.

|- Linear Light Parameters |

Length: |1D5.DEI-H

" Dimenzions
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Tipo de luces fotométricas

TARGET POINT LIGHT (Luz puntual con objetivo).- Emite rayos desde la forma geométrica hasta el objetivo mediante la forma definida.
FREE POINT LIGHT (Luz puntual libre). - Emite rayos desde la forma geométrica, carece de objetivo.

TARGET LINEAL LIGHT (Luz lineal con objetivo).-Emite rayos desde la linea que conforma la luz hasta el objetivo.

FREE LINEAR LIGHT (Luz lineal libre). - Emite rayos desde la linea que conforma la luz, carece de objetivo.

TARGET AREA LIGHT (Luz de &rea con objetivo).- Crea un area rectangular que es desde donde se generan los rayos de luz hasta el
objetivo seleccionado.

AREA FREE (Luz de area libre).- Crea un area rectangular que es desde donde se generan los rayos de luz, carece de objetivo.

IES SUN LIGHT (Luz solar IES).-Este tipo de luz es ideal para simular la luz del sol, cuando se afiade este tipo de luz se tiene que activar el
control de exposicion logaritmico y seleccionar luz diurna y exterior, asi como introducir en escala fisica 90,000, estos pardmetros se
encuentran en efectos de entorno, control de exposicion. La mejor manera para simular la luz solar es usar este tipo de luz con el sistema
de luz diurna.

IES SKY LIGHT (Luz de cielo IES).- Este tipo de luz es ideal para simular la luz cenital (luz dispersa en la atmosfera).

SYSTEMS (Sistemas).- Ademas de las luces estandar y las luces fotométricas 3ds Max cuenta con dos sistemas de iluminacion. Para
acceder a los sistemas hay que posicionarlos en el panel de comandos y buscar la pestafia de crear, y enseguida buscar sistemas.

DAYLIGHT (Sistema de luz diurna)- Este sistema es la conjuncion de la luz solar (direccional con objetivo o solar IES), con la luz cenital
(luz cenital estandar y luz del cielo fotométrica) y una rosa de vientos la cual sirve como ubicacion geogréfica, pudiendo definir una localidad,
hora, dia y afo.

SUNLIGHT (Sistema de luz solar.-).- Este tipo de sistema esta compuesto por una luz direccional con objetivo y una rosa de vientos para
determinar la ubicacion geografica.
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5.2.- lluminacién exterior casa habitacion

Antes de continuar hay que separar el trabajo en 3 escenas: escena exterior (dejando Unicamente los objetos 0 muros exteriores sin
muebles), escena interior y escena de recorrido
Para iluminar la escena exterior hay que agregar una luz tipo SKYLIGHT desde COMMAND PANEL — CREATE - LIGHTS —-STANDARD,
con los siguientes pardmetros: MULTIPLIER =0.7, no importa la ubicacion de esta luz. Ademas hay que agregar una luz tipo MR AREA SPOT, para
crear este tipo de luz; al momento de crearla hay que dejar presionado el botén izquierdo del raton y dirigir la luz hacia el objetivo que se desea
iluminar, una vez creada hay que mover la luz con respecto a “Z” para emular la luz del sol (15m — 20m), y hay que modificar los siguientes

parametros:
OVERSHOOT: ON.

[-  General Parameters—=-—|

MULTIPLIER =0.55 COLOR: RED-GREEN- BLUE (251-249- 232) TIPO DE SOMBRA: RAY TRACED SHADOWS, SHADOWS: ON

| - Skylight Parameters - _IEQIE:: Type
v n -
¥ On IMuItipIier:lD.? g| |Spot =]
~ Sky Color—————— I Taigeted adsn
" Use Scene Environmment — Shadows
® Sky Calar ... :l |i§ hnl Lize Global Settings
¥ Map:  [1000 3 IEH_',' Traced Shadows j
Nane | Exclude...
R [ - Intenzity/Colar/Attenuat
[T Cast Shadows =
i Sample:lzljl_ﬂ kultiplier: IEI.EE ﬂ |
Ry Bies:[0005 | 4] Bk
Type: INDne |
Start: [#0.0m 2| Show
— Mear Attenuation
[T Use  Stark|0.0m ﬂ
I~ Show End [400m 3]
— Far Atkenuation———
™ Uze Start:lElEl.Elm ﬂ
I~ Show End [2000m 2]

[| +  [General Parameters

[

[ + Intenzity/Color/dttenuation |]

Hatspat/Beam: [51.2 —
Fallaff/Field: I B3.2 ﬂ

#® Cicle ¢ Rectangle

Szpect: | 113 ﬂ Bitmap Fit... |

H - Spatlight Parameters

— Light Cane
v Show ED% [v Owershoot

MR; AREA SPOT

-~

e

SKYLIGHT,
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5.3.- lluminacién Interior casa habitacion

lluminacién en sala.- Para la iluminacion de la sala esta se realizara de forma aislada, ya que al momento de renderizar la escena de la sala se
estarian renderizando otros objetos que no serian visibles en la escena de la sala pero consumen recursos, un punto importante a recordar; es
necesario renderizar una escena para ver los efectos de la iluminacion. Para la iluminacion de la sala se requieren estas luces:

IES SUN de tipo fotométrica COMMAND PANEL - CREATE - LIGHT - PHOTOMETRIC, como este tipo de luz tiene un objetivo hay que ajustar
este de forma que esté dentro de la sala, y después mover la luz con respecto a “Z".

FREE AREA de tipo fotométrica COMMAND PANEL - CREATE - LIGHT - PHOTOMETRIC, hay que mover la luz con respecto a “Z”
aproximadamente a 2.185 m, y posteriormente clonarla tipo INSTANCE.

IES) SUN

I[ESS) 8@[&
-
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lluminacién en Comedor.- Para la iluminacion del comedor se necesitan 3 FREE AREA, primeramente creamos una FREE AREA en la vista de
planta (TOP) y posteriormente la clonamos tipo INSTANCE, y las desplazamos en “Z” a 2.20 m, enseguida cambiamos a vista BACK, presionando
“V", 'y posteriormente seleccionado la vista, y creamos una luz tipo FREE AREA en la parte correspondiente a la ventana del comedor, una vez
creada escalamos esta luz haciendo que el area cubra la parte de la ventana y la colocamos cerca de la ventana.

B luminacion

BREEFARENA]
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lluminacién en Cocina.- Para la iluminacion de la cocina se necesitan 3 FREE AREA, en la parte interior y otras 2 en la parte exterior,
primeramente creamos una FREE AREA en la vista de planta (TOP) y posteriormente la clonamos en tipo INSTANCE haciendo 2 copias, y las
desplazamos en “Z" a 2.20 m, enseguida cambiamos a vista BACK, presionando “V”, y posteriormente seleccionado la vista, y creamos una luz tipo
FREE AREA en la parte correspondiente a la ventana del cocina, una vez creada escalamos esta luz haciendo que el area cubra la parte de la
ventana y la colocamos cerca de la ventana y por Gltimo creamos una FREE AREA en la parte exterior de la cocina en vista TOP, una vez creada la
desplazamos en “Z" 2.30, y hacemos que cubra la parte del jardin.
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lluminacién en Recamara Principal.- Para la iluminacién de la Recamara principal se necesitan 2 FREE AREA, en la parte interior y otra en la
parte exterior, primeramente creamos una FREE AREA en la vista de planta (TOP) y posteriormente la clonamos en tipo INSTANCE haciendo una
copia, y las desplazamos en “Z” a 4.50 m, enseguida cambiamos a vista FRONT, presionando “V”, y posteriormente seleccionado la vista, y
creamos una luz tipo FREE AREA en la parte correspondiente a la ventana de la recamara, una vez creada escalamos esta luz haciendo que el
area cubra la parte de la ventana y la colocamos cerca de la ventana .

lluminacion

Vecamatalptincipal
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lluminacién en Bafio Recamara Principal.- Para la iluminacion del bafio de la recAmara principal se necesitan 1 FREE AREA, en la parte interior y
otra en la parte exterior, primeramente creamos una FREE AREA en la vista de planta (TOP) ,y las desplazamos en “Z” a 4.50 m, enseguida
cambiamos a vista FRONT, presionando “V”, y posteriormente seleccionado la vista, y creamos una luz tipo FREE AREA en la parte
correspondiente a la ventanas del bafio, una vez creada escalamos esta luz haciendo que el &rea cubra la parte de la ventana y la colocamos cerca
de la ventana .
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lluminacién en Recamara 2.- Para la iluminacion de la recamara 2 se necesitan 2 FREE AREA, en la parte interior y otra en la parte exterior,
primeramente creamos una FREE AREA en la vista de planta (TOP) y posteriormente la clonamos tipo INSTANCE haciendo una copia, y las
desplazamos en “Z" a 4.50 m, enseguida cambiamos a vista BACK, presionando “V”, y posteriormente seleccionado la vista, y creamos una luz tipo
FREE AREA en la parte correspondiente a la ventana de la recAmara, una vez creada escalamos esta luz haciendo que el &rea cubra la parte de la

ventana y la colocamos cerca de la ventana .
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lluminacién en Recamara 3.- Para la iluminacion de la recamara 3 se necesitan 2 FREE AREA, en la parte interior y otra en la parte exterior,
primeramente creamos una FREE AREA en la vista de planta (TOP) y posteriormente la clonamos tipo INSTANCE haciendo una copia, y las
desplazamos en “Z" a 4.50 m, enseguida cambiamos a vista BACK, presionando “V”, y posteriormente seleccionado la vista, y creamos una luz tipo
FREE AREA en la parte correspondiente a la ventana de la recAmara, una vez creada escalamos esta luz haciendo que el &rea cubra la parte de la
ventana y la colocamos cerca de la ventana .

lluminacion
R'e'@ara 3

|

RREE) AREA|

i

|

e

Manual de 3ds MAX para arquitectura lluminacion 169



Capitulo 6 Camaras



Instituto Tecnoldgico de Duran

6.1.- Camaras

Las cAmaras son objetos que nos permiten observar una escena desde una determinada posicion y vista mediante el visor camara, los
objetos camaras son similares a las camaras de la vida real, mediante las camaras se pueden generar imagenes fijas, o recorridos a lo largo de la
escena generando videos. Se pueden crear un nimero indeterminado de camaras para generar el mismo nimero de vistas distintas de una misma
escena. Existen 3 tipos de cdmaras dentro de 3ds MAX las cuales son: FREE CAMERA (camara libre), TARGET CAMERA (camara con objetivo) y
camaras por plug-ins. Para crear una camara se tiene que acceder al panel de comandos y enseguida crear y buscar la casilla de camaras, y elegir
el tipo de cdmara de acuerdo con las necesidades. Hay otra forma de crear una camara la cual se basa en la vista perspectiva, lo que se encuentre
encuadrado en esta vista sera lo que se observe mediante la camara, para crear una camara a traves de una vista, basta con encuadrar lo que se
requiera ver a través de la camara, y situarse en vista de perspectiva, y presionar control + C y automaticamente se creara la camara.

TARGET CAMERA (Camara con objetivo).- Este tipo de camaras esta conformado por dos elementos que son la cAmara y el objetivo, en
general es la mas usada ya que se puede animar facilmente, unicamente moviendo el objetivo, auque la cAmara también se puede animar o
transformar (mover, rotar).

FREE CAMERA (Camara libre).- Este tipo de cdmara esta compuesto de un sélo elemento que es la camara, la cual carece de objetivo,
por consiguiente, inicamente encuadra hacia donde apunta la cdmara, este tipo de camara es ideal para crear recorridos a través de escenarios.

Camara
con

objetivo Cémara

A
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INTERFAZ DE CAMARA

LENS (Lentes).-Determina la distancia focal de la camara, hay varias opciones predeterminadas en los
botones, el objetivo se puede ampliar o reducir, lo cual producira un incremento o un estrechamiento en el
campo visual.

FOV (campo visual).- Determina el tamafio del area de la cAmara, se pueden determinar 3 tipos distintos, de
ajuste de campo visual que pueden ser horizontal, vertical y diagonal.

ORTHOGRAFIC PROYECTION (Proyeccion ortografica).- Cuando se activa esta opcion la generacion de la
vista de cAmara es ortogréfica, las lineas son paralelas, y en cambio cuando esté desactivada la proyeccion es
tipo conica en la cual se encuentran las lineas en un punto comun.

TYPE (Tipo de camara).- Especifica el tipo de cAmara y se puede cambiar el tipo de cdmara seleccionando el
tipo que se requiera.

SHOW CONE (Mostrar cono).- Muestra el cono de la cdmara cuando no esta seleccionada la cdmara.

SHOW HORIZON (Mostrar horizonte).- Muestra el horizonte, el horizonte es una linea a la altura de la
camara y paralela al sistema de coordenadas universales.

NEAR RANGE (Rango de proximidad).- Determina donde comenzaran los efectos atmosféricos definidos en
la escena.

FAR RANGE (Rango de lejania).- Determina donde finalizaran los efectos atmosféricos definidos en la
escena.

CLIP MANUALLY (Recorte manual).- Cuando esta activado define los limites de corte de la camara.

CLIP NEAR, FAR (Recorte préximo y lejano).- Determina la zona de la escena que sera visible para la
cémara, siendo Unicamente visible la zona comprendida entre el recorte proximo y el recorte lejano.

[- Parameters

Lens: IW ﬂmm
| FOv: 350 2|dea
[~ Orthographic Projection
Stock Lenszes
15 | 20rnrm | 24rnrm |

28mim | 35mm | S0rmm |

S | 135mm| 2EIEImm|

— Ervironment Banges

Type: I Target Camera j

[~ Show Cone
[~ Show Horizon

[~ Show

Mear Hange: | 0.0cm ﬂ
Far Range: |1 000.Ozm ﬂ

— Clipping Planes

[~ Clip Marually

Mear Clip: | 1.0cm ﬂ
Far Clip:[ 7000 0 2]
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6.2.- Creacion de vistas casa habitacion

Creacion de vista exterior.- Para crear las vistas exteriores en necesario afiadir una camara a la escena, para que a través de esta se
controle lo que se visualice en la escena. Para crear una cdmara seguir, COMMAND PANEL — CREATE - CAMERAS - TARGET CAMERA-,
después de hacer clic en el icono de TARGET, hacer clic en la vista TOP dejando presionado el boton izquierdo del ratén, para después desplazar
el objetivo hasta el punto que se desea visualizar, enseguida hay que ajustar el icono de la cdmara con respecto a “Z” o si se desea modificar en
algun otro eje moviendo la cdmara a: X: 15.25m, Y: 11.729m y Z: 1.052m, después hay que situar el objetivo en: X: 13.187m, Y: 18.416my Z:
1.852m, por Ultimo seleccionamos el icono de la cdmara y hacemos clic en boton derecho del raton, y seleccionamos APPLY CAMERA
CORRECTION MODIFIER. Una vez creada la vista hay que activar SHOW SAFE FRAME, esto se hace haciendo clic derecho sobre el titulo de la
vista (PERSPECTIVA), y enseguida seleccionar SHOW SAFE FRAME. Para visualizar lo que muestra la camara hay que presionar “C" y enseguida
se despliega la lista de camaras (en este caso solo hay una), y por siguiente automaticamente pondra la vista de la camara 1.

T

lIcono camara

e,lim c,é(
‘.\I

mara

Yiews 3

v Smooth + Highlights
‘Wireframe
Other 3
Edged Faces
Transparency b

Shaw Grid
Shows Background

Wiempork Clipping
Texture Correction
Disable Yiew

Select Camera
Select Camera Target

Lrda
Reda

Configure...

i

=

Vista a través de la camara

e .
- o i . ¢
T R - ks
5 — —
| T
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Isolste Selection

Unfreeze Al
Freeze Selection

Unhide by Mame
Unhide Al

Hide Unselected
Hide Selection

Save Scene State.
Manage Scene States...

Propetties...

Curwve Editor ..
[ope Sheet...
Wire Parameters...
VRay propetties
WRay scens converter
WRay mesh export

Ieas (e opuAdod (SOGE PRAIE)
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Creacion de vista Sala.- Para crear la vista de la sala hay que afiadir una camara TARGET CAMERA, desde el COMMAND PANEL -
CREATE - CAMERAS - TARGET, para después cambiar a vista TOP (planta), y crear la camara de la esquina inferior derecha hacia la esquina
superior izquierda. Después de crear la camara hay que ajustar la coordenadas de la camara X: 14.427, Y: 21.097, y Z: 0.965, y el objetivo, X:
10.768, Y: 25.061, y Z: 1.017. Después de ajustar las coordenadas la vista de la camara queda muy reducida, para esto buscamos la pestafia de
PARAMETER en COMMAND PANEL- MODIFY, y en la casilla de FOV (campo visual), tecleamos 68.763, de esta manera la vision de la cdmara se
amplia, enseguida en la misma pestafia buscamos CLIP MANUALLY y activamos esta opcion, en la casilla de NEAR CLIP introducimos 0.01m, y en

FAR CLIP 6.85m, y ya por ultimo seleccionamos la camara, y hacemos clic en el boton derecho del raton y activamos APPLY CAMERA
CORRECTION MODIFIER.

- Parameters

Lens [26306 % |mm
| | Fiv:[EE 763 gdeg.l

| Orthographic Projection

Stack Lenzes
15 | 20rnrn | 24 |
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Type: ITarget Camera 'I

m| ¥ Show Core
v Show Horizon
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Creacion de vista Comedor

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina superior derecha a: esquina inferior izquierda — coordenadas camara: X: 13.339-Y:
33.901 - Z: 0.92 — coordenadas objetivo: X: 11.234 -Y: 30.526 - Z: 1.04 — FOV: 86.999 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 0.10 - APPLY

CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON 00D GELOND BOLIOUEY

Creacion de vista Cocina

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina inferior derecha a: esquina superior izquierda — coordenadas camara: X: 13.498-Y:
34.101 - Z: 0.868 — coordenadas objetivo: X: 12.091 -Y: 38. 344 Z:0.991 - FOV 89.204 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 0.10 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON
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Creacidn de vista ¥ Barfio

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina superior izquierda a: esquina inferior derecha — coordenadas camara: X: 15.042-Y:
29.556 — Z: 1.036 — coordenadas objetivo: X: 15.601 -Y: 26.862 - Z: 1.108 — FOV: 61.648 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 1.00 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON T GADETE U1 BONo

Creacién de vista Escalera

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina inferior derecha a: esquina superior izquierda — coordenadas camara: X: 14.502-Y:
25.403 - Z: 0.173 — coordenadas objetivo: X: 12.574 -Y: 26.814 - Z: 0.8999 — FOV: 61.017 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 1.00 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON Vista chmars Essalc)
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Creacion de vista Pasillo

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: centro del pasillo a: centro del pasillo — coordenadas camara: X: 15.3777-Y: 24.052 — Z: 0.647
- coordenadas objetivo: X: 15.421 -Y: 36.482 - Z: 0.903 — FOV: 61.017 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 1.00 - APPLY CAMERA
CORRECTION MODIFIER: ON

ista camara Rasillo

Creacion de vista Recamara Principal

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina inferior derecha a: esquina superior izquierda — coordenadas camara: X: 14.439-Y:
21.269 - Z: 3.162 — coordenadas objetivo: X: 10.044 -Y: 25.025 - Z: 3.148 — FOV: 71.017 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 1.00 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON
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Creacion de vista Recamara 2

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina inferior derecha a: esquina superior izquierda — coordenadas camara: X: 13.203-Y:
29.494 - Z: 3.152 — coordenadas objetivo: X: 9.547 -Y: 33.99 - Z: 310 — FOV: 74.826 - CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 0.01 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON Vists odmenn

[Re’c'am'anak?]

Creacién de vista Recamara 3

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina inferior derecha a: esquina superior izquierda — coordenadas camara: X: 15.567-Y:
34.164 — Z: 2.928 - coordenadas objetivo: X: 11.507 -Y: 37.473 - Z: 3.545 - FOV: 75.941- CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 0.01 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON

Vi stafciaimaial
REcamanaks)
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Creacion de vista Bafio Recamara Principal

Tipo de camara: TARGET CAMERA - de: esquina superior a: izquierda esquina inferior derecha - coordenadas camara: X: 14.918-Y:
25.4 — Z: 3.082 - coordenadas objetivo: X: 15.677 -Y: 25.505 - Z: 3.415 — FOV: 61.648- CLIP MANUALLY: ON - NEAR CLIP: 0.01 - APPLY
CAMERA CORRECTION MODIFIER: ON

Vistallcamaral
BlanofRecamaralRrinCcipall

-
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7.1.- Principios de Animacion

En 3ds MAX es posible animar casi cualquier
Cc0sa, ya sea un objeto que cambia de posicion, de
tamafio, orientacion, en fin. El principio de animacion
que utiliza 3ds MAX es la generacion de imagenes
secuenciadas (fotogramas) la cuales componen el
movimiento de un objeto, para que un objeto tenga
movimiento deben de existir un punto de inicio y un
punto final, estos puntos estdn representados
mediante keyframes, los keyframes no son otra cosa
que puntos de partida son los puntos claves donde
hay cambios de posicion, direccion, tamafio, y donde
hay cambio de parametros con respecto al parametro
anterior, dentro de 3ds MAX Unicamente hay que
definir los keyframes para crear una animacion, ya
que los fotogramas comprendidos entre cada
keyframe se generan automaticamente y se les
conoce como fotogramas de relleno.

4 f i n 12 /
Hay dos tipos de formas para generar keyframes, uno es la forma de key auto y la otra forma es la definir key.
Key auto.- Es la forma mas sencilla de generar keyframes, ya que automaticamente se generan los keyframe cuando se recorre el
regulador de tiempo, y se modifica el objeto de alguna manera, ya sea moviéndolo de su posicidn original, cambiando el tamafio o rotando el objeto.
Definir key.- Este tipo de generacion de keyframes es para gente que cuenta mas experiencia, y en este caso se tiene que definir el
movimiento y/o accion para después definir que se quiere generar un keyframe.

Generacion de keyframes

Regulador de tiempo Key auto

3 Selected 'l ml -l EI UL "H |q &8 5‘ ﬂa
J' KepFiters.. i [0 Bl |> ST? .Pb‘

| 8 [#] wx]|asm ¥-17.675 e 1] |Gnd=1DD

” Click and drag to select and move objscts | Inicio

Definir key
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Formatos de animacion.

Existen diferentes formatos de animacion los cuales generan un ndmero determinado de fotogramas por segundo, los diferentes formatos

son.

FILM.- Este es el tipo de formato que utilizan las peliculas y genera 24 fotogramas por segundo.
NTSC.- Este tipo de formato es mayormente usado en los Estados Unidos, Latinoamérica y Japén y genera 30 fotogramas por segundo.
PAL.- Este tipo de formato es usado en Europa y genera 25 fotogramas por segundo.

Configuracion del tiempo

[ Por default 3ds MAX muestra solamente 100 fotogramas los cuales
equivalen a 3.33 segundos de animacion, la cantidad de fotogramas se puede cambiar
mediante el icono de configuracion de tiempo en cual se determina el formato de salida
de la animacion, el tipo de presentacion del regulador de tiempo ya sea este en
fotogramas o en minutos, segundos, etc.

Formato de tiempo en pantalla

FRAMES (fotogramas).- Muestra el regulador de tiempo en forma de
fotogramas.

SMPTE.- Muestra el regular de tiempo en minutos y segundos.

FRAME: TICKS (fotograma e impulso).- Muestra el tiempo en fotogramas
e impulsos, los impulsos son la forma en que 3ds MAX mide el tiempo, un
fotograma equivale a 160 impulsos.

MM: SS: impulsos.- Muestra el tiempo en minutos, segundo e impulsos.

PLAYBACK (Reproduccion)
REAL TIME (Tiempo real).- Omite fotogramas para poder visualizar, la
animacion en tiempo real.
ACTIVE VIEWPORT ONLY (Solo en la vista activa).- Cuando esta opcion esta
activa reproduce la animacion sélo en la vista activa.

—Frame Rate—————— — Time Display
& NTSC ¢ Fim # Frames
 SMPTE

e -
PaL Custom " FR&ME:TICKS

FesfE0 2 £ MMSS:TICKS

Cahcel

2| x
0K
==

— Flayback
¥ Feal Time I ActiveViewport Only W Loop

Speed: ¢ 144w O 1/2¢ & 1x O 2x O A
Direction: & Fopward € Beverse € Fing-Pong

—Animation

Start Time: [0 — Length: [30 —
End Time:l an ﬂ Frame Eount:l 1 ﬂ
Re-zcale Time | Current Time:l a0 ﬂ

— K.ey Steps
[ Usze TrackBar

¥ Fosition W Rotation W Scale

¥ | Selected Objects Only W Wse Current Transfom

Manual de 3ds MAX para arquitectura

Animacién 182



Instituto Tecnoldgico de Durango

LOOP (Bucle).- Cuando esta activa esta opcion la animacion se repite indefinidamente.

SPEED (Velocidad).- Determina la velocidad de reproduccion, 1x es a velocidad normal 2x es una reproduccion rapida y ¥4 es una
reproduccion lenta.

DIRECTION (Direccion).- Determina la direccion de reproduccion de la animacion, pero esta no afecta la renderizacion de salida.
Animacion

START TIME (Inicio del tiempo).- Determina el tiempo de inicio, los valores pueden ser negativos.

END TIME (Fin del tiempo).-Determina el tiempo de finalizacion de los fotogramas en el regulador de tiempo.

LENGHT (Longitud).- Determina el tiempo comprendido entre el tiempo de inicio y el tiempo de finalizacion.

FRAME COUNT (Numero de fotogramas).- Determina el nimero de fotogramas comprendidos entre el fin y el inicio mas 1 fotograma.
CURRENT TIME (Tiempo actual).- Muestra el fotograma en el cual se encuentra el regulador de tiempo.
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7.2.- Creacion de un recorrido dentro de la casa habitacion

Una vez teniendo todos los espacios amueblados, o que sigue es la creacion de un recorrido a través del interior de la casa habitacion, para
esto es necesario la creacion de una linea de referencia o de recorrido, esta linea debe ser una spline en la cual hay una entrada y una salida de
cualquier area, la creacion de esta linea se puede hacer en 3ds max, pero es mas facil crearla en Autocad, creando una polilinea para la planta baja,
y otra para la planta alta sin unirlas. La polilinea de la planta baja estard a una altura de 1.00 m, con respecto a “Z”, y la polilinea de la planta alta a
3.00 m con respecto a “Z". Algunas consideraciones: al crear la linea de recorrido entre mas largas sean las lineas mayor tiempo la cdmara
recorrerd la polilinea, es conveniente crear una capa para ambas polilineas.

Linea de recorrido
Planta Ba‘}a

—_—

entrada salida / L ) | 1

-
— -

Inicio
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rgcorrido
Ita

Linea de
Planta

Una vez creadas las lineas de referencia,
importamos las lineas a 3ds max mediante IMPORT,
seleccionando la capa donde se crearon, para después
unir los vértices de la linea de recorrido de la planta
baja y alta, moviendo el vértice de terminacion de la
linea de recorrido de la planta baja hasta el vértice de
inicio de la linea de recorrido de la planta alta,
accediendo al subnivel de vértice, y activando el SNAP
3D, para situarlo en la terminacion de la linea de la
planta alta, una vez hecho esto seleccionamos ambos
vertices, y aplicamos un WELD (soldar), para que de
esta manera sea solo un vértices, posteriormente
ajustamos los vértices que se encuentran en la
escalera, ya que estos se encuentran a una altura de
1.00 m, y habrd que desplazarlos hacia arriba, el
primero 0.60 (1.60), y el segundo 1.20 (2.20)

desplazar estos;ventices)
de,acuerdo; aila

Erd Poirt Autorweiding
™ etomatc: Welding |
— I B

[t

Correct Insert

| Theasheld

Makn Fit Fu

e
Cycke
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cony WELD)

Lineayde;recorrido
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Una vez corregidas las linea de recorrido, hay que determinar la duracion del recorrido en este caso seré de 4110 fotogramas (dos minutos
y 17 segundos), para cambiar la duracion hacemos clic en el icono de TIME CONFIGURE (Configuracion de tiempo), el cual se encuentra en la
parte inferior derecha de la pantalla de 3ds max, e introducimos en END TIME 4110 que es el NUMERO de fotogramas que durara el recorrido.

| 5] e [ee | Q G 5 58 Contiguracion, del) Después de configurar el tiempo hay que crear una FREE CAMERA en la vista
W @) ¢ 6 pUempo de neconnidy FRONT, y después seleccionar la camara, y enseguida ubicarse en el men(
ANIMATION — CONSTRAINTS - PATH CONSTRAINTS, y enseguida el cursor
2 cambiard de forma, y aparecerd una linea punteada, aqui se designa la linea de
- Frame fiate ) Time Display oK recorrido haciendo clic sobre la linea, de esa manera la camara recorrera la linea de
& NTSC ¢ Fim £ hames recorrido durante los 4110 fotogramas anteriormente configurados, ahora solo falta
£ SMPTE Cancel . . . ‘ . . .y
# L 8 Licn  FRAME-TICKS corregir la vista de la camara ya que esta recorre la linea con la misma direccion
LK B © MM:SS:TICKS (frontal).
~ Playback Animation §araph Editors  Rendering  Customize  M&XScript Help

¥ Feal Time [v ActiveViewport Only W Loop IK Salvers 4

|1Ea_l|,4f~|r|f;] 32 &

Speed: & 1/ 1420 @ dx O 2x O dx
Direction: & Forward ¢ Beverse € Ping-Pong Constraints Attachment Constraint
_ Surface Constraint
- &nimation Transform Caontrollers Bl o
G TielT 2 Lengh[FT0 2| ey e o : @
End Time:[4770 2} Frame Count[517T 2] Rotation Conkrollers 3 O5ILI0n _Onscrain
Fe-zcale Time Current Time:lD j Scale Conkrollers 2
Link Conskraink
 Key Steps Parameter Editar, ., alt+1 e
v oo onskrain
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Make Preview. ..
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Delete Selected Animation
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Para modificar la vista de la cdmara a través del recorrido Unicamente hay que rotar esta de acuerdo a lo que se desee ver, en este caso
desplazamos el regulador de tiempo hasta el fotograma 200, y enseguida activamos KEYAUTO (presionar “N"), seleccionamos la camara, y
enseguida rotar, y rotamos la camara de manera que esta esté viendo hacia la sala. Posteriormente reproducimos la animacion, y se ve como la
camara empieza a rotar desde el fotograma uno (1) esto es porque 3ds max toma como si la cAmara estuviera en reposo, y en el fotograma 200 hay
una rotacion, lo que hace 3ds max es distribuir la rotacién de la camara desde el fotograma uno hasta el fotograma 200, pero en este caso se
requiere que la rotacion de la cAmara empiece en fotograma 140, para hacer que la rotacion de la camara inicie en el fotograma indicado,
seleccionamos la camara, después vamos al meni GRAPH EDITOR - TRACK VIEW CURVED EDITOR, y enseguida aparece la ventana del
TRACK VIEW, y en la lista de la izquierda buscamos CAMERAOL1, y nos situamos en ZROTATION, enseguida seleccionamos el inicio de la curva 'y
hacemos clic en el boton derecho del raton, y enseguida aparece una ventana en la cual introducimos en TIME la cantidad de 140, una vez hecho
esto minimizamos la ventana de TRACK VIEW, y reproducimos la animacion, y en este caso ya se logré que la rotacion de Ia camara empezara en

el fotograma 140. ,
IH Ea]m!ar'a! |7\\‘H

(© Track ¥iew - Curve Editor

Modes  Settings  Display  Controller  Traf Graph Editors [Rendering  Customize

rac Curve Editor... 110, t’a Gl 0‘
H? | Qn# ‘“} | Fﬁ EI | Track Yiew - Dope Sheet. .. h\%

Mew Track View...
W, ||11
: g W:IH a =] Delete Track View..,
£ walod Saved Track Wiews 3
£ Wallls Mew Schematic Yiew, .
£ Wallod D=lete Schematic View... y
g w:::gg Saved Schematic Yiews 3 7 Ei nj d-e—l lajcurvay
@£ Walldl Particle Vigw 3 ,” F!' ﬂid EE I"aEIlUIt"a C IGHE
LEL Mation Mixer. .. rl' Id.e lagcamara

U sala2 Fi YWY b "
muras salal i F.’D tog ria maﬂﬂﬂg
70 J-

(2B UND 3313 4
(2B UND 3313 3

< 200 /500

= 0 e _1” HIH%”HIHH&‘H‘H‘Hj%[w”HIIL&[IHHHIL%SIH
© Rotate Transfiouc (o] x| or- ] introduciF1s0F
dejcamara g | ii 5
~ Abzalutewiarld———— 2t Screen [ Percent S
Bank Amount ﬂﬂ 1 Advanced » |
:x: I SI:I I:I J x: I I:II:I ﬂ g Svmyu'ihraess I T m—ﬂﬂ i
eight
b I = Avallable Yalue: [0.0 g
T 0.0 i 0.0 J Weights .
s - L = [ic] Rotation i
Z: [63.758 J z[oo 3 1% Raton J ol o s
EZ Eiotation I-‘
Ty ocae

@[ﬁ (Object [Free Camera]
FOW

Target Distance
Mear Clip 1]
Far Clip

Mear Env Range
Fer Eiw Femas - |-120 |-60 1] |E0 120 |180 | 240 | 300 | 360

5 e
= —— N =

Nota: para ver el TRACK VIEW de manera més reducida
hay que cambiar el nimero de fotogramas en END TIME, la
animacion no se pierde.

S e e E m e
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Después de corregir la rotacion de la cdmara en el fotograma 200, nos desplazamos a fotograma 275, y rotamos la camara de 90 a 29.2 con
respecto a “Z".

Fotograma 325 rotar a -11.22 con respecto a “Z".
Fotograma 405 rotar a 90 con respecto a “Z”.
Fotograma 431 rotar a 82.99 con respecto a “Z".
Fotograma 460 rotar a -56.288 con respecto a “Z".
Fotograma 475 rotar a -3.815 con respecto a “Z".
Fotograma 520 rotar a 8.711 con respecto a “Z".
Fotograma 529 rotar a -16.066 con respecto a “Z".
Fotograma 655 rotar a -54.55 con respecto a “Z”.
Fotograma 699 rotar a -89.578 con respecto a “Z".
Fotograma 735 rotar a -39.424 con respecto a “Z".
Fotograma 770 rotar a -88.471 con respecto a “Z".
Fotograma 794 rotar a 89.037 con respecto a “Z”.
Fotograma 806 rotar a -83.627 con respecto a “Z".
Fotograma 820 rotar a -66.258 con respecto a “Z".
Fotograma 860 rotar a -11.422 con respecto a “Z".
Fotograma 896 rotar a 1.672 con respecto a “Z”".
Fotograma 970 rotar a 13.012 con respecto a “Z”.
Fotograma 1060 rotar a 89.425 con respecto a “Z".
Fotograma 1080 rotar a 73.453 con respecto a “Z".
Fotograma 1122 rotar a -16.331 con respecto a “Z".
Fotograma 1200 rotar a 13.266 con respecto a “Z".
Fotograma 1260 rotar a -54.801 con respecto a “Z".
Fotograma 1355 rotar a -56.304 con respecto a “Z".
Fotograma 1520 rotar a -24.034 con respecto a “Z".
Fotograma 1580 rotar a -86.826 con respecto a “Z".
Fotograma 1628 rotar a 83.437 con respecto a “Z".
Fotograma 1675 rotar a 0.407 con respecto a “Z".
Fotograma 1715 rotar a -15.38 con respecto a “Z".
Fotograma 1761 rotar a 89.545 con respecto a “Z".
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Fotograma 1827 rotar a 67.428 con respecto a “Z”.
Fotograma 1880 rotar a 0.987 con respecto a “Z".
Fotograma 1945 rotar a -7.913 con respecto a “Z".

Fotograma 1980 rotar a -21.913 con respecto a “Z".

Fotograma 2112 rotar a 47.101 con respecto a “Z".
Fotograma 2264 rotar a 59.62 con respecto a “Z".

Fotograma 2389 rotar a -21.744 con respecto a “Z".

Fotograma 2422 rotar a 86.71 con respecto a “Z".

Fotograma 2501 rotar a 52.484 con respecto a “Z".
Fotograma 2533 rotar a -28408 con respecto a “Z".
Fotograma 2659 rotar a -1.792 con respecto a “Z".
Fotograma 2795 rotar a 87.564 con respecto a “Z”.

Fotograma 2914 rotar a -33.892 con respecto a “Z".
Fotograma 2997 rotar a -44.126 con respecto a “Z".

Fotograma 3054 rotar a 44.922 con respecto a “Z”.

Fotograma 3105 rotar a -22.441 con respecto a “Z".

Fotograma 3143 rotar a -1.029 con respecto a “Z".
Fotograma 3221 rotar a 24.293 con respecto a “Z".

Fotograma 3295 rotar a -12.714 con respecto a “Z".

Fotograma 3524 rotar a 5.403 con respecto a “Z".

Fotograma 3596 rotar a -52.331 con respecto a “Z".

Fotograma 3665 rotar a -1.639 con respecto a “Z".

Por Gltimo se desactiva KEYAUTO, para no animar mas objetos que no se desee.
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Animacion de puertas.- Para no hacer tan monétono el Alineacion de; pivote de) Buenta
recorrido a través de la casa habitacion animaremos las puertas de R
manera que estas se abran cuando la cAmara este cerca de alguna Rivote wl ] @ T
puerta, y se acceda al espacio. Primeramente empezaremos con la I
puerta principal, para esto la desagrupamos (UNGROUP), si se tenia . [ Pva K| Lnkinio
agrupada, y posteriormente seleccionamos la puerta, y nos situamos | 2 Adust Pivat ﬁ
en COMMAND PANNEL - HIERARCHY, y hacemos clic en AFFECT == ]
PIVOT ONLY, y en la vista de planta (TOP), movemos el pivote de la | | |Ww:;,l ||
puerta hacia el extremo izquierdo de la puerta, haciendo que este ————
coincida con el extremo de la misma, una vez hecho lo anterior

desactivamos AFFECT PIVOT ONLY.

Ruertay
Una vez alineado el pivote de la puerta |+ &
desplazamos el regulador de tiempo al fotograma |-esesosta :
namero 110, y activamos KEYAUTO, seleccionamos |-
la puerta, y la rotamos a 90° con respecto a “Z”, N B
después abrimos el TRACK VIEW, y buscamos de la |~ ™iremm
lista la puerta principal, y movemos el inicio de lacurva | | @ H e & 7
correspondiente a ZROTATE del fotograma cero al | | - giwen
fotograma 60, de esa manera se genera la animacion | | ESE_I @ /
de la puerta la cual comienza abrirse en el fotograma | | ]
60 y termina por abrirse por completo en el fotograma b w /
110, se repite el mismo procedimiento para la demas s /
puertas con la consideracion de saber en cual e | B /
fotograma se acerca la cdmara. T haaon 7
mn:@iﬁiijﬁ:ﬁ: . Iniciodejla curi@l
- o Mited ect Injiicijopdej{llaFrotacion;
o ' dej lalpuenta
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8.1.- Rendering

El termino rendering o render traducido al espafiol significa representacion, el render es necesario para poder ver la iluminacion y la forma
como afecta esta la geometria, en si lo que hace el render es sombrear la escena generando la iluminacion determinada y los materiales usados en
la escena, ademas de generar y el entorno de la escena. El render es un proceso necesario para experimentar los efectos de la iluminacion, asi
como sus ajustes para una mayor simulacion de la realidad, puede decirse que el render es en base a experimentacion, el cual va de la mano de la
iluminacion y visualizacion de materiales. EI programa de 3ds Max cuenta con 2 motores de render integrados (default scaline render y mental ray) y
con otros méas que funcionan como plug-ins (V-ray, Maxwell render, Final render, Brazil), en gran medida la calidad de una imagen puede deberse a
algin motor render, ya que estos son subprogramas especializados en la simulacion de la iluminacién de una manera mas real, por lo general los
diferentes motores de render trabajan con iluminacion global. Para renderizar una escena de manera rapida, hay que presionar F9, y para definir los
parametros del render F10.

Cuadro de dialogo de renderizar escena.
COMMON PAMETERS (Parametros comunes)

TIME OUTPUT (Salida de tiempo).- Se especifica los fotogramas a renderizar.

| - Common Parameters |
SINGLE (Simple).- Cuando se activa esta opcion solamente se renderizara el | [ Time Output
fotograma actual, en la vista seleccionada, generando una imagen solamente. @ Single Every Hth Frame: [T 7
ACTIVE TIME SEGMENT (Segmento de tiempo activado).- Renderiza el tiempo 0  Active Time Segment: 0 To 100

ndmero de fotogramas mostrados en el regulador de tiempo, por default esde 0 a | | Range: [0 2|70 [0 3

100. File Mumber B aze: IEI ﬂ
RANGE (Rango).- Renderiza los fotogramas comprendidos entre el rango PR 1.3.512
designado. =

FILE NUMBER BASE (Numero base del archivo).- Determina el nimero base del

archivo de salida, sobre todo para las secuencias de imagenes.

EVERY N FRAME (Cada n fotograma).-Determina el nimero de fotogramas que seran renderizados, por ejemplo si se tiene una escena
compuesta de 90 fotogramas y especificamos 10 en cada n fotograma, solamente renderizaran 9 fotogramas, lo mejor es dejarlo en 1.
FRAMES (fotogramas).- Cuando se activa esta opcion, podemos renderizar los fotogramas indicados, esta opcion es ideal cuando no se
desea crear un nimero considerable de cAmaras, para distintas vistas.
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OUTPUT SIZE (Tamafio de salida).- Especifica el tamafio (resolucion) de la | r Output Size
renderizacion en pixeles. | Custom x| Apertue Widthimm]: [350 3
Lista desplegable.-Muestra una serie de formatos predefinidos, tanto

: o g width: G40 2 320240 720%436
de video como de imégenes con relacion al ancho, y el alto de la : J | |
Height: [a80 3 B40480 | B0MxE00 |

imagen de salida. Se puede especificar el tamafio de la imagen de

salida cuando se elige CUSTOM (personalizado), ya que las otras Image Aspect[ 1333 3| 8| Pikeldspect [T0 2|8

opciones traen formatos ya definidos, entre mas grande sea el o

formato de salida mayor seré el tiempo de render.

WIDTH (Ancho).- Determina el ancho de la imagen de salida, en pixeles.

HEIGHT (Altura).- Determina la altura de la imagen de salida pixeles.

IMAGE ASPECT (Relacion de imagen).- Determina la proporcion de la imagen con respecto al ancho y alto, por ejemplo si una

imagen tiene una resolucién de 1024 de ancho por 768 de altura la relacién de la imagen es 1.333 (1024/768), la relacion para

videos tipo NTSC o PAL es de 1.333 0 4/3.

Botones de resoluciones predeterminadas.- Son tamafios de resoluciones de salida de imagenes, la resolucion, depende del tipo

seleccionado, cuando se elige personalizado, muestra las siguientes resoluciones: 320 x 240, 648 x 480, 720 x 486, 800 x 600.
Opciones

— Dptiohz
, . , . . v Atmospher [~ Render Hidden G t
ATMOSPHERICS (Atmosféricas)- Cuando esta activada, renderiza los efectos e Bl S e e
v Effects [ Area Lights/Shadows az Points

atmosféricos, como fuego, niebla, luz volumétrica.

Effects (efectos).- Cuando esta activada, rederiza, los efectos, como:
profundidad de campo, desenfoque.

DISPLACEMENT (Desplazamiento).- Cuando esta activada genera
desplazamientos en los materiales aplicados.

VIDEO COLOR CHECK (Comprobar color del video).- Comprueba que los colores entren dentro del rango de seguridad de color,
los que no se encuentran dentro de rango los sefiala,

RENDER TO FIELDS (Renderizar campos).- Renderiza la imagen mediante campos, l0s campos son necesarios para cuando se
presenta el video en una television.

RENDER HIDDEN GEOMETRY (Renderizar geometria oculta).-Cuando esté activado renderiza la geometria que esta oculta.
AREA LIGHTS/SHADOW AS POINT (area de Luces / sombras areas como puntuales).- Renderiza todas las luces y sombras de
area como si se emitiesen desde objetos de punto, lo que acorta el tiempo de renderizacion.

[ Displacemant [~ Force 2-5ided
[~ Wideo Colar Check [ Super Black
[~ Render to Fields
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FORCE 2-SIDED (Forzar 2 lados).-Cuando esté activado renderiza las caras de los objetos por los 2 lados.
SUPERBLACK (Supernegro).-Cuando esta activo limita la oscuridad en la geometria.
ADVANCED LIGHTING (lluminacién avanzada)

USE ADVANCED LIGHTING (Usar iluminacién avanzada).- Cuando estad [ #dvanced Lighting
activada usa en la renderizacion soluciones tanto de radiosidad como lightracer ¥ Use Advanced Lighting

si estan incluidas en la escena. [T Compute Advanced Lighting when B equired
COMPUTE ADVANCED LIGHTING WHEN REQUIRED (Calcular iluminacion
avanzada si hace falta).- Cuando esta activada esta opcion el programa calcula los fotogramas faltantes, una secuencia de imagenes
(video), ya que la solucion de radiosidad calcula solamente un fotograma.

RENDER OUTPUT (Salida de render)

FILES (Archivo).- Permite asignar el nombre y tipo de formato de salida al render, - pender output
gpdmndo seleccionar una extepsmn de imagen o una e?<ten5|on de video, existen F v Fie Fies... |
iversos formatos entre los mas usados se encuentran: BMP, JPEG, GIF, TGA,
TIFF, PNG, AVI, MOV RLA, RFP. Los diferentes formatos de salida tienen sus ||
caracteristicas particulares, pero en si la gran diferencia entre BMP, JPEG, GIF 'y | I" PutImage File List(s] in Output Pathis] Create Maw
TGA, TIFF, PNG, es que los 3 primeros no incluyen canal alfa y los otros tres si & Autodesk ME Image Sequence File [.imsg]
incluyen canal alfa, el mejor formato para imagenes fijas puede ser: TGA, TIFF Y
PNG de igual manera estos son los mejores formatos para la creacion de _ :
secuencias de iméagenes, auque si se utiliza Combustion los formatos RLA Y RPF | 1 158 Device | _ Devices...|
incluyen mayor informacién que los demas tipos de formatos, como ID del material, | ¥ Rendered Frame 'window | Met Rendsr
transparencia, este formato es adecuado cuando es necesario realizar | [ Skip Esisting Images
postproduccion de una escena, por Ultimo los 2 formatos de tipo video que son el
AVl y el MOV crean videos en base a los fotogramas, auque no es muy recomendable generar el video desde 3ds MAX, por algunas
razones como: si al estar renderizando el video se fuera la luz, el video no se podria visualizar, otra es que al momento de crear el video ya
sea en AVl o MOV, se comprimen mediante codecs Y pierden calidad, la mejor opcién es renderizar en secuencia de imagenes y generar
el video en un editor de video como Adobe Premiere, After Effects o Combustion.
SAVE FILE (Salvar archivo).- Cuando esté activa esta opcion, salva la renderizacion ya sea una imagen o una secuencia de imagenes.
DEVICES (Dispositivos).-Envia la renderizacion a un dispositivo como una grabadora de video.

" Legacy 3dz max Image File List [Lifl]
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RENDER FRAME WINDOW (Ventana del fotograma renderizado).- Cuando esté activada esta opcion se renderiza el fotograma en una

ventana donde se puede previsualizar.

NET RENDER (Render en red).- Permite renderizar el trabajo en una red.
ASSING RENDERER (Persiana de asignacién de renderizador).- Muestra los
renderizadores que estan instalados por default 3ds MAX cuenta con 3 renderizadores,
que son: default scaline, renderizador de archivo Vue, y por ultimo mental ray.

Agsign Renderer |

Productian: mental ray Renderer

taterial Editor: [rmental ray Renderer

PRODUCTION  (Produccion).- Permite seleccionar entre los diferentes ActiveShade: |Default Scanline Renderer
renderizadores de 3ds MAX.

MATERIAL EDITOR (Editor de materiales).- Selecciona el renderizador para la
ranura del material, por default esta bloqueado para el default scaline render.
ACTIVE SHADE (Vision activa).- Permite observar la escena de una manera
sombreada, para observar los efectos de iluminacion y materiales. # Production Preset: -

SAVE AS DEFAULTS (Guardar como predeterminado).- Salva el renderizador — ~ , el o Viewpor [Perspective v] @ Render
actual como default en la siguiente vez que se inicie 3ds MAX.

PRESENT (Predefinido).- Son configuraciones de render predefinidas, las cuales se pueden utilizar y cambiar de manera facil.

VIEWPORT (Vista).- Define la vista que seré renderizada.

RENDER.- Inicia el proceso de renderizacion, y muestra el proceso de renderizacion de la imagen o imagenes en una ventana de
previsualizacion.

bl L
@]

Save az Defaults

Renderizador default scaline

Es el renderizador por default de 3ds MAX, la forma en que renderiza, empieza desde la parte superior hasta la parte inferior, este
renderizador es ideal para imagenes simples, rapidas y sencillas, aunque también sirve para generar imagenes de gran complejidad, uno de los
grandes inconvenientes de este motor render, es que no ofrece la posibilidad de generar iluminacion global, ni causticas, aunque si presenta la
posibilidad de generar radiosidad y Light tracer, los cuales permiten crear imagenes con calidad realista de bastante calidad.

Renderizador de archivo VUE.

Renderiza un archivo en formato VUE, el cual describe la escena mediante comandos, en los cuales se especifican los objetos de la
escena, las luces, etc.
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Renderizador Mental Ray.

El renderizador de mental ray, es uno de los programas de mayor uso en la generacion de renders de cualquier tipo, ya que permite la
generacion de iluminacion global (Gl) y causticas, los cuales son 2 tipos de fotones, con los cuales trabaja mental ray. Un foton es una muestra
emitida desde una fuente luminosa, cada foton transmite energia en la escena incidiendo en las superficies, ya sea rebotandose o reflejandose. A
diferencia del rendenrizador por default de 3ds MAX (default scaline render), mental ray renderiza mediante cuadros los cuales reciben el nombre de
depositos, los cuales de forma predeterminada comienzan por la zona de mayor complejidad hasta la de menor complejidad.

ILLUMINATION GLOBAL (lluminacion global).- También conocida como
iluminacion indirecta ya que este tipo de iluminacion se genera mediante los rebotes de
los fotones en las superficies de la escena y de esta manera transportando energia y
reflejandola o retractandola, este tipo de iluminacién se utiliza en las escenas interiores y
no en las exteriores, por lo general se tiene que generar cantidades considerables de
fotones para una escena, la cantidad de fotones depende del tamafio de la escena, en

(© Render Scene: mental ray Renderer o ] S

Commot | Renderer |

Indirect llumination | Processing | Flender Elements |
i+ Caustics and Global lllumination [G1] |1
i+ Final Gather |1

general en las escenas en las cuales se utiliza este tipo de iluminacion se generan puntos negros los cuales se pueden evitar con recoleccion final
de puntos (FINAL GATHERING) el cual aumenta el nimero de rayos, al utilizar esta opcion el tiempo de render aumenta.

CAUSTICS (Causticas).- Las causticas reflejan la luz reflejada y refractada, un ejemplo rapido de céusticas seria; cuando se tiene una
copa de cristal, la sombra de esta debiera de ser transparente, a diferencia de la iluminacion global los efectos causticos no requieren recoleccion

final, ya que estos no mejoran el efecto.
lluminacién global

Efecto de causticas

‘Imagen con  |magen con 100,000 imagen con 100,000
1,000 fotones fotones fotones y recoleccion
final
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ENVIRONMENT AND EFFCTS (Panel de entorno)

Desde este panel se puede definir un fondo, el cual puede ser una imagen o
un mapa, también se pueden definir efectos de entorno, como niebla, fuego, luz
volumétrica, ademas aqui se pueden ajustar las propiedades de exposicion (sobre
todo cuando se utilizan luces IES solar e IES del cielo). Para acceder al panel de
entorno presionar la tecla “8”.

BACKGROUND (Fondo)

COLOR.- Permite elegir un color de fondo para la renderizacion.

ENVIRONMENT MAP (Mapa de entorno).- Permite seleccionar una imagen
0 un mapa como fondo de la renderizacion, sustituye al color.

USE MAP (Usar mapa).- Utiliza el mapa en lugar de color como fondo del
render.

GLOBAL LIGHTING (lluminacién global)

TINT (Tinta).-Cuando el color es diferente del blanco pinta las luces de color
seleccionado.
LEVEL (Nivel).- Aumenta o reduce la intensidad de las luces en la escena.

AMBIENT (Ambiente).- Define el color de la iluminacion ambiental.

SAFE FRAME (Zona de seguridad).-Las zonas de seguridad se conforman por 3
recuadros los cuales delimitan el area de renderizado, para evitar zonas en negro al
momento de renderizar, para mostrar las zonas de seguridad en una vista, situarse
sobre el nombre de la vista (PERSPECTIVE, TOP), y enseguida dar botén derecho y
seleccionar SHOW SAFE FRAME.

(© Environment and Effects - 10| x|
Erviranment | Effects |
- Cornmon Parameters |
— Background:
Calox Etironment b ap: [~ Use Map
MNone |
— Global Lighting:
Tt Ambiemt:
- Level:
- I

L+ E=posure Contral
i+ Logarithmic E=posure Contral Pararneters
L+ Atmozphere
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8.2.- Renderizacion de imagenes fijas de casa habitacién con Mental Ray

8.2.1.- Renderizacién de Exteriores

Para empezar a renderizar utilizaremos la escena exterior, para esto se debieron haber guardado las escenas exterior, interior (sala,
comedor, cocina, etc.), y escena de recorrido. Una vez situados en la escena exterior, anteriormente habiamos agregado 2 luces a esta escena que
son: SKYLIGHT, y MR AREA SPOT, ahora toca ver los efectos de estas luces en la escena para esto nos situamos en cualquiera de las vistas y
presionamos “C” para indicar que se desea ver a través de la camara de la escena exterior, después presionamos “F10”,0 buscamos el icono de
RENDER SCENE DIALOG, y enseguida se despliega una ventana donde podemos especificar el tamafio de la imagen en pixeles, numero de
fotograma, etcétera, pero en este caso no modificamos ningin pardmetro, solamente en la parte inferior indicamos en la opcion de VIEWPORT, que
se desea renderizar la escena desde la vista de la camara (exterior 1), y activamos el icono del candadito, una vez seleccionado la camara
presionamos “F9”, 6 hacemos clic en el icono de renderizacion rapida (QUICK RENDER), una vez presionado “F9” aparecen dos ventanas donde se

muestra en una la imagen generada y en la otra el progreso de la renderizacion de la imagen. El tiempo de renderizacion de la imagen dependera
de las caracteristicas de la computadora (Microprocesador, RAM, y tarjeta de video).

RENDER; SCE!

(© Render Scene: Default Scanline R

NE| DIALOG)

=10

Render Elements | Raytracer | Advanced Lighting

Common |

Renderer

|- Common Parameters

r Time Dutput

£ Active Time Segment 0 To 2

® Singls Evvery Nth Frame: [ El

© Range: [0 270 [EO0 2
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Después de 12.35 minutos aproximadamente se obtiene una imagen como se muestra enseguida:

Como se puede ver la imagen el render se ve adecuada, pero se puede mejorar agregando, fondo (cielo), unas casas a los costados para
que esta no se vea tan aislada, uno o dos arboles, y renderizar con Mental Ray.

(imagen con
(DEFAULT SCALINE {RENDER
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BACKGROUND (fondo).- Para la adicion de un mapa de entorno, hay que situarse en el meni RENDERING - ENVIROMENT (6 presionar
F8), enseguida se despliega la ventana de entorno en la cual hacemos clic en NONE debajo de ENVIRONMENT MAP, y de las lista de mapas
seleccionamos BITMAP, y buscamos el archivo “webcielo”, y de esa manera a la siguiente vez que se renderice se visualizar esta imagen de fondo
al render. Ahora si se desea ver la imagen de fondo en la vista desde la cAmara hay que presionar ALT + B, y de la ventana activar USE
ENVIRONMENT BACKGROUND, y hacer clic en OK, después hacer clic derecho del raton en el nombre de la vista, y activar SHOW
BACKGROUND, y de esa manera se visualizara la imagen como fondo en la vista exterior 1 (vista de la camara).

B i 11
Fendeningl Customize MaxScript Help  Illo : : 21 x|
Lk jll pt Oelp ‘ T R m B o 4| IIr'||:|:|rt Bakround | i |
. r Backgraund Source
Render... F10 v Smaoth + Highlights Enviranment | Effects | ] :
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I Edged Faces lg;lcol?ground.
advanced nghtll'lg 3 Transparency > - Environment tdap: Jv _UseMap r Animation Synchronization
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Render To Texture. ., 1] g:w :”dkg ) I | U= Fers DHIEE 7o ENEE s B e
v Show Backaroun o
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Se:ect Camera |<n0 e b j £ Loop After End
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Adicién de casa, y auto.- Para la adicién de las casas en los costados previamente se han creado dos casa, mediante cajas, mas la
adicion del modificador EDIT POLY, INSERT, CONNECT y EXTRUDE, asi como la aplicacion de materiales tipo MULTI / SUB OBJET. El carro es
un modelo realizado por otra persona, y vinculado a la escena mediante un XREF SCENE.

Entorngo, casa,

negativo
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Adicién de arboles.- En este caso la adicion de arboles a la escena se realizard mediante imagenes, para esto nos situamos en editor de
materiales, y seleccionamos una ranura vacia, e introducimos el nombre arboles, después hacemos clic en el icono al lado derecho de DIFFUSE, y
enseguida seleccionamos el tipo de mapa BITMAP, y buscamos la imagen “S_Deciduous05”, después regresamos a la raiz del material mediante
GO TO PARENT, y hacemos clic en el icono al lado derecho de la opcion OPACITY, seleccionamos BITMAP, y buscamos el archivo
S_Deciduous05_Alpha, posteriormente en la vista FRONT creamos un PLANE de 0.90 de WIDTH, y 3.2 de LENGHT, y le aplicamos el material
anteriormente creado, activando 2 SIDED, una vez creado los situamos detras de los muros exteriores de la casa habitacion y si se requiere lo
clonamos las veces que se desee.

{© Material Editor - arbol 1ol =]

Material Mavigation Options  Utilities

RO S w OO

%2 % X @4 R ol[@IT& &

Bz | Stndes |
[ Shader Basic Parameters |
| Bl 1 W 2Sided

[~ FaceMap | Faceted

[- Blinn Basic Parameters |
r Self-lllurnination

g Anbint L] 5|/ co [Tz |
= Diffuse:
gS|Jec:u|al:|:| ] DOpacity: [T00 2|

— Specular Highlights

Specular Level: IEI ﬂ J
Glossiness: |'IU ﬂ J
Soften: Wﬂ

s Extended Parameters li
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Una vez creado todo el entorno de la escena exterior hay que cambiar de sistema de renderizacion de DEFAULT SCALINE RENDER a
Mental Ray, para esto presionamos “F107, y en la pestaiia de COMMON - ASSING RENDER, hacemos clic en el icono con 3 puntos de la opcion
correspondiente a produccion, y enseguida aparecera una ventana con los renderizdores que se tiene instalados, de la lista seleccionamos “Mental
Ray Render, y presionamos OK, de esa manera hemos cambiado al renderizador de Mental ray, enseguida renderizamos la imagen (F9), y vemos
que en vez de renderizar mediante una linea horizontal desde la parte superior hasta la parte inferior, ahora lo hace mediante cuadros (depdsitos)
que varian de acuerdo a la complejidad de cada zona del render. La imagen que se obtiene de la renderizacion es la imagen siguiente: (tiempo de
render 0.50 minutos).Como se puede apreciar, la imagen esta mas oscura, ya tienen un fondo, las 2 casas a los costados, el auto y los arboles.
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Ahora vamos activar una opcion del mental ray, que se llama
FINAL GATHER (recoleccion final) la cual se encuentra en la pestafia de
INDIRECT ILLUMINATION - FINAL GATHER, y activamos la casilla de
ENABLE, una vez activada la opcion en la casilla de SAMPLES
introducimos 10, activamos la opcion de RADIUS (radio maximo) e
introducimos 5 en el contador, activamos MIN RADIUS 0.05 (MIN RADIUS
= MAX RADIUS/10), después hay que activar la casilla de PREVIEW para
hacer pruebas, y por Ultimo nos situamos en la pestafia de PROSSESING -
TRASLATION OPCION, y en la opcion de MATERIAL OVERRIDE
activamos ENABLE, despueés abrimos el editor de materiales, y arrastramos
cualquiera casilla de material vacia (gris) hasta el icono de NONE, el cual
se encuentra al lado derecho de la opcién de ENABLE , todo esto en la
misma opcion. De esa manera todos los materiales de la escena se
sustituirdn por el material puesto en MATERIAL OVERRIDE, esto sirve para
visualizar de una forma mas sencilla los efectos del FINAL GATHER.

EINATYGATHER

© Fender scene: kol ro Renderer SR =/ P QR renirScenc:mentat ~la1x
Common | A.nltl ii“ia r!lerEI | Comman Fenderer |
[ ndvectilumiaion | PELMAL GATHERS ., | Indiezt lumination RenderElements | E| tiempo de render baja considerablemente porque
ST —— ; Translator Dptions se tiene activada la opcion de PREVIEW, ahora lo
Final Giather = 'I'_E ANl — importante en esta escena es determinar el radio
= = Uze Placeholder Objects temory Limit: {1536 7 [MB o
|7E bI - R [ Use mental ray Map Manager| ™ Conserve Memory maximo del FINAL GAHTER! para esto
nable i i . ~
el | - P —Materlaleerrlde—"I pamblaremos el tamafio exagerando Ips rangos
Fler [T 2| Min RachusEEn— 2] W Encbie]  Materl Standard_1 | incrementando y decrementando el radio maximo
— Export to . mi File (RADI US)
v Preview [Nao Precaleulations] I~ Export ar Bender ¥ [ln-ramnressed
| |Gt
— Final Gather Map
[ Febuild [Do Mot Re-Use Cache) _I— Method
I~ Use File _I & r Render Pas:
r Trace Depth [ Bas ~ Copy R
Mazx. Depth: |5 ﬂ Max. Reflections: |5 ﬂ [~ Merge
[LERS Bounces:lﬂ g Iax. Refractions: |5 g —
I Use Falloff [Limits Fiay Distance)] Cancel
Start: ID.Dm ﬂ Stop: IEI.EIm ﬂ
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Prueba 2.- Para la prueba 2 aumentamos el RADIUS a 50 m, y
MIN RADIUS a 5.

Como se puede apreciar en la imagen la sombra debajo del
carro, mas aparente en la parte delantera, desaparece en comparacion
con el render anterior esto es porque entre mayor sea el radio las
sombras son menos detalladas que con un radio mas pequefio.

Prueba 3.- Para la prueba 3 reducimos el RADIUS a .5 m, y
MIN RADIUS a2 0.50 m

Como se puede ver en la imagen las sobras debajo del carro
se notan un poco mas ya que el radio se redujo, y Se genera un poco
de grano en la imagen por lo mismo de la reduccion del radio maximo,
cuando se reduce el radio maximo la imagen se renderiza con mayor
detalle, pero el tiempo de render aumenta.

S0 mhrasimasiem
detalladas
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Prueba 4.- Para la prueba 4 reducimos el RADIUS a 0.5 m, y MIN
RADIUS a 0.050 m.

Para seleccionar el tamafio del radio maximo hay que tomar en cuenta
que entre menor sea la dimension mas detallado serd, pero con el
inconveniente que el tiempo de renderizacion aumenta, lo contrario ocurre con
un radio méximo demasiado grande, el detalle se pierde, la mejor opcion es un
equilibrio en el tamafio del radio méaximo con un NUMERO de SAMPLES
considerable. En este caso la prueba 3 es la que més se adecua.

Prueba 5.- Para la prueba 5 SAMPLES 200 RADIUS a 0.5 m, y MIN
RADIUS a 0.050 My hay que desactivar la opcion de PREVIEW.

EINAYGATHER
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Render final.- Una vez determinado el radio maximo del FINAL GATHER, hay que desactivar la opcion de MATERIAL OVERRIDE en la
pestafia de PROSSESING - TRASLATION OPCION y desactivamos ENABLE, después nos situamos en la pestafia de RENDER en la ventana de
RENDER SCENE DIALOG, y posteriormente en la pestafia de SAMPLING QUALITY (muestreo de calidad), en la opcion de SAMPLES PER PIXEL
en MINIMUN = 4, MAXIMUM = 16, y en FILTER - TYPE seleccionaos de la lista MITCHELL, y ya para terminar en la opcioén de FINAL GATHER en
la casilla correspondiente a MAX BOUNCES (rebotes maximos) cambiamos de cero a uno, y renderizamos la imagen.

5 Render Scene: mental ray Renderer — | 0] =] _
; [© render Scene: mental ray Renderer o m] |
Indirect umination | Proceszing | Render Elements
Carnrmar | Renderer |
Comns | Fetmsteres Indirect lumination | Proceszzing | Render Elements |
Sampling Cluality
F 1l
Minimum: m MIchE" - I 18 = = (1 =
Masimum: [16 < width:  [4.0 =] ¥ Enable I~ Fiadi in Pisels
| Height: I"jr-':' ﬂ Samples:  [200 %/ ¥ Radusz  [05m —
— Contrast = G B q Filter: I1 ﬂ v tdin. Fiadius:lEI.EIEm ﬂ
Spatial  [0051 2|[0051 2[00 2/[005 2/ LR el
Temporal: Wﬂ (01 . Wﬂ Wﬂ. [~ Preview [No Precaloulations)
— Options — Final Gather M ap
: —_— v Rebuild (Do Mot Re-Uze Cach
¥ Lock Samples Bucket \idth: | 48 ﬂ F ¢ u'_ [D_I':I else Lache] E
™ Jitter Bucket Order: | Hilbert [best) j Uizl | - :
Frame Buffer Type: [nteger (16 bitz per channel] = pixelepth
I J taw. Depth: |5 +| Max Reflections: |5 ﬂ
— — Max. Bounces:|1 ~ || Max. Refractions: |5 ﬂ
{endering Algonthms ]
— : [ Use Fallof (Limits Ry Distance]
Camera Effects cra [0om 2] Stop: [00m |3
Shadow Jizplacement
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Una vez finalizada la renderizacion guardamos la imagen haciendo clic en el icono de SAVE BITMAP como exterior con extension tga.

ﬁsj} [o[e]o € & X [Fesapa ][ |

Browse Images for Output ﬂil

Histary: |F:\Dncumentns\Documentos\Nne\[Factnr] [z-4MT exigh T egiz 3dz max dcj

[uardar e I@Imagenes j = I'j( "

E exterior

d _—

Mambre: Iexterinr Guardar ]

Cancelar

Tipo

D r Gamma
ﬂ £ Use image's awn gamma
Setup.. % Lze spstemn default gamma
£ Owenide | ﬂ [MAGE
[rfg..

Wiew ‘ I Sequence ¥ Praview

Statistica: WA
Location: MAS
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8.2.1.1.- Generacién de Ambient Occlusion

Una vez renderizada, y guardada la imagen vamos a renderizar otra imagen llamada AMBIENT OCCLUSION, la cual sirve para resaltar
todas las esquinas de nuestra escena, para esto abrimos el editor de materiales (M), y en una ranura vacia cambiamos a un tipo de material a
mental ray haciendo clic en el icono de STANDARD, y de la lista seleccionamos mental ray, una vez hecho esto hacemos clic en el icono de NONE
correspondientes a SURFACE, y de la lista seleccionamos AMBIENT / REFLECTIVE OCCLUSION BASE, después de esto aparecen los
pardmetros de este mapa y en SAMPLE introducimos 128, y en la opcion de MAX DISTANCE introducimos 0.80, después abrimos la ventana de
didlogo de render, y nos dirigimos a PROSSESING - TRASLATION OPCION, y marcamos ENABLE en la opcién de MATERIAL OVERRIDE, y
enseguida arrastramos el material creado anteriormente hasta NONE, y desactivamos el mapa de fondo presionando “8" y desactivando USE MAP,
y ya para finalizar renderizamos la imagen y la guardamos como exterior ao con extension tga.

Material Mavigation Options  Utlities Surface ®, IM‘E'Fl H#E5 ;"’ Occlusion [base_
e 2% B
& -
|— @ Blend _|
ﬁ & Compasite
| ] 3 DGES Material [physics_phen)
"B From — | @ Direct 9 Shader
4 r'DﬂTuéf;Ty @ Double Sided [k e P e _ J
“ £ MH Editar 3 Glass [physics_phen]
" e Ative Slat @ Ink.'n Paint Spread. I 075 ﬂ |
& £ Selected I atte/Shadow —
4 r s 3 mental ray Mag distance .. I 0.8m =]
f: & N::e Mulb/Sub-Object — J
] & Faytiace Reflective . . ... .. ... . ... .. .. I- J
o - Show— @ Shell Material
o 22 |8 [ [ | A (%5 0l | & & & IEEZ::T&IS @ Shellac Type [0 =occ, 1 =env., 2 =brom) . ... .. ID—Q J
= . 3 555 Fast Material [mi
~ T I Insompatiblel | 3 55 Fagt Skin Material i) Retumn ocelusioninalpha . ... ... ] J
Material Shaders n ¥ Root Only 3 555 Fast Skin Material+Displace (mi)
i ™ By Object 3 555 Physical Material [mi] Falloff ... ] |1_U E
¥ Surface... ... [ Ambient/Reflective Occlusion (base] ]| g?lar}d;r;:: . J J
op/Bottamn = =
¥ Shadow ... ... None [ QVUZ rARcu Y, Incl /Excl. Object D [Meq. = Exclude] . . . .. ID J J
~ Caustics and GI @ HRef Material Maon-Self-Ocoluding Ohbject 1D ... . |—|:| =
¥ Phaton None | J
¥ Photon Yolume . Hone |
I o [ 5 T : Voot e
o X : Anrastrarfmapa
E rviraninnemt | Effects | M — Memary Optionz
e ——— ™ Use Placeholder Ohigcts  Memary Limit:|1535 ﬂMB
ommoan Farameisrs:
[~ Usze mental ray bMap Managerl Conzerve Memon
Background: —
Calor: : — katenal Overnide
o Ervvironment M ap: [~ UseMap -
Map #10 [webciek pa) | ¥ Enable  Material Standard_3 |
— Cuwmmeb b eoi Cilm
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Esta imagen nos servira para hacer la composicion final de la imagen exterior lo cual se explicara en el capitulo de post produccion.

\Imagenyrendernizada

con
(Ambient(0cclusion ((A — == %
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8.2.2.- Renderizacién de Interiores

Renderizacion de escena sala.- Para empezar con la escena de
la sala recordemos que agregamos 3 luces 2 FREE AREA, y una IES
SUN, para empezar hay que cambiar de renderizador de DEFAULT
SCALINE RENDER a MENTAL RAY, una vez cambiado seleccionamos la
luz tipo IES SUN, y activamos las sombras, y ponemos sombras tipo RAY
TRACED SHADOW, y en la casilla de INTENSITY cambiamos el valor a
4500, una vez ajustados estos parametros renderizamos la escena.

Como se puede apreciar en la imagen hay partes que estan
demasiado oscuras por la ausencia de luz sobre todo en la parte del
plafon que se percibe de color negro, para corregir esto vamos a utilizar
iluminacion global, primero abrimos el cuadro de didlogo de render, y
enseguida nos situamos en la pestafia de INDERCT ILLUMINATION —

CAUSTICS AND GLOBAL ILLUMINATION (Gl), y activamos la opcion de |

ENABLE correspondiente a GLOBAL ILLUMINATION, después
introducimos 100 (para las pruebas) en MAXIMUN NUM PHOTONS PER
SAMPLE, y renderizamos la escena.

EIEActivalluminacionjGlobal) -1o1>

Carmman | Renderer

Indirect [llumination Processing | Render Elements

= Caustics and Global lllurination [G1) I
L= 031 [

I Enable
te arimurn Hum, Photans per 5 ample: IT ﬂ
= Wawimurm 5 ampling B adius: [Tom ﬂ
Filter: IBDH 'l Kemel  [11 ﬂ
¥ [pagque Shadows when Caustics are Enabled
C ination [GI]
¥ Enable
M aximum Mum. Photons per S ample: 100 ﬂ
[~ Masimum 5ampling R adius: . =
—Waolumes
M aximum Mum. Photons per S ample: 100 ﬂ
[~ Maximum 5 ampling Badius: [Tom ﬂ

RendergigSalal

Renderg2]
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El resultado del render 2 se aprecia de una forma méas adecuada, y con

mayor iluminacion, también se pueden apreciar una especie de circulos entoda la | _ Laustics and Global lllumination [G1)

imagen estos son los llamados “fotones”, los cuales generan la iluminacion global, - Caustics

pero como se nota en la imagen estos estan demasiado grandes, y el nimero de [ Enable

estos no es suficiente, ya que estos deben de cubrir en su totalidad la imagen, lo b airnum Murn. Photons per Sample: [ro0— 2
que sigue es ahora determinar el nimero de fotones, y el radio maximo de estos, I Mawirum 5 ampling Fadius: [om 2]
para apreciar mejor estos fotones en la escena vamos a sustituir los materiales de Eilter: Im Kemet  [T1 2]

la escena por un material STANDARD y modificamos el color difuso a un color
blanco en vez del color gris, para esto abrimos el editor de materiales, y
seleccionamos una ranura vacia, posteriormente abrimos el cuadro de didlogo de |  Global llumination [Gl]
render (F10), y nos situamos en PROSSESING - TRASLATION OPCION, y = sz
marcamos ENABLE en la opcion de MATERIAL OVERRIDE, y enseguida : Fy - : G =«
arrastramos el material STANDARD, posteriormente nos dirigimos a la pestafia o e R Do |
de INDIRECT ILLUMINATION - CAUSTICS AND GLOBAL ILLUMINATION (GlI), y . . =
activamos la opcion de MAXIMUN SAMPLES RADIUS e introducimos 0.10 en el
contador, y renderizamos la escena.

¥ Opague Shadows when Caustics are Enabled

Rendergs] e
Como se puede apreciar en la imagen el nimero de fotones es insuficiente, - sa &
ya que no se cubre en totalidad las diferentes superficies de la escena, para esto = . [ARSANPIGS QUG G:90 =
cambiamos el numero de fotones emitidos en la escena, nos situamos en la pestafia SN 010 N E SAT0000 ‘ \ ‘
de INDIRECT ILLUMINATION - CAUSTICS AND GLOBALILLUMINATION (GI) -

LIGHT PROPERTIES, y en el contador correspondiente a AVERAGE GI PHOTONS
PER LIGHT introducimos 100,000, y renderizamos la escena.

| |
— Light Properties

e Plgtore oarl ioht Goonn— |
Syverage Gl Photons per Light; =
Global Ernergy Multiplier: 1.0 =

Decay: | 2.0 ﬂ
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Rendered
i i { o =L WS ala
, ,Como se puede apreciar en Ifa imagen el nimero de fotones aumento pero 2 < I k;l T AT
alin asi no se Iogr_a cubrir en su totalldgd la superficie dg la escena, para continuar IASAMELESTO )If-"!._i' -
existen 2 alternativas, la primera seria aumentar el nimero de fotones lo cual 4 00

aumenta el tiempo de render, y la segunda es la de aumentar el radio maximo de los
fotones, en este caso se ha decidido la segunda aumentado el radio méaximo de los
fotones, para el siguiente render utilizaremos un radio maximo de 0.30, y
renderizamos la imagen.

Como se puede apreciar en la imagen las superficies no se cubren en su
totalidad, y por esta razdn habra que cambiar el radio maximo (MAX SAMPLES) de 0.30
a 0.80, y volver a renderizar la imagen.
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Renderd6)
Como se puede apreciaren la imagen correspondiente al render 6 ahora si GUOBAIYILTUMINATION)

la superficie esta cubierta en su totalidad con el radio de 0.80, de manera de que GOTOLIES 00,m0

queda con 100,00 fotones y con un radio de 0.80 la iluminacién global, pero la
imagen tiene areas oscuras, ahora lo que sigue es cambiar el nimero de MAXIMUN
NUM PHOTONS PER SAMPLE de 100 que era para pruebas, y aumentar el
namero de fotones a 500,000, y renderizar la imagen.

Como se ve en la imagen correspondiente al render 7, ya se ve de una Bondes 7
forma mas uniforme, y por lo tanto correcta, de esa manera se quedara la Sala)
configuracion de la lluminacion Global: [mmm
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE = 500
MAXIMUN SAMPLING RADIUS =0.80
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 500,000

Lo que sigue es la eliminar las manchas negras generadas en el render 7,
para esto activaremos el FINAL GATHER, en la pestaiia de INDECT
ILLUMINATION - FINAL GATHER, y activamos ENABLE, y lo correspondiente a
SAMPLES introducimos 10, y activamos PREVIEW para las pruebas con FINAL
GATHER, y renderizamos la imagen.
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Como se ve en la imagen del render 8 la imagen se ve aun mas
uniforme, las sombras generadas debajo de ambos sillones se visualizan
correctamente, el radio maximo del FINAL GATHER es de 1 y el minimo de
0.10, lo que sigue es renderizar una imagen con materiales, para esto
desactivamos el material en PROSSESING - TRASLATION OPCION vy
desactivamos ENABLE, y aumentamos el numero de SAMPLES
correspondientes al FINAL GAHTER de 10 a 200, y renderizamos la imagen.

Como se puede apreciar la imagen del render 9 se ve bastante bien,
salvo que le falta un poco de iluminacion, para aumentar la iluminacion hay que
seleccionar cualquiera de las 2 luces de la parte interior y cambiarle la
intensidad de 100 a 175.

Rendergs)
GUOBAYITTUMINATION
WaxIMUN[NUMEHOTONSIPERSAM RUEL 00
(0% SATIPLGS 0.00
FOTONESI5000000
FINA{GATRER
SAMPLGES 10
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Render final.- Hay que desactivar la opcién de PREVIEW en el apartado de FINAL GATHER, y si se desea una imagen con mayor calidad
hay que especificarla en la pestafia RENDER en la ventana de RENDER SCENE DIALOG, y posteriormente en la pestafia de SAMPLING QUALITY
(muestreo de calidad), en la opcion de SAMPLES PER PIXEL en MINIMUN = 4, MAXIMUM = 16, y en FILTER - TYPE seleccionamos de la lista
MITCHELL, y ya para terminar en esta opcion, esta vez guardaremos la imagen de otra manera, para esto vamos a la pestafia de COMMON
PARAMETER de la ventana de RENDER DIALOG, y en la opcién de RENDER OUTPUT , hacemos clic en el icono de FILES, y posteriormente se
abre una ventana el la cual designamos el nombre de “sala”, y la extension tga, y por ultimo hacemos clic en el icono de RENDER, y
automaticamente la imagen se guardara en el directorio seleccionado con el nombre de sala.tga.

Comman | Renderer |

=

IEustom 'l ApertuleWidth[mm]:lBB.D ﬂ
“width: | E40 ﬂ 320240 720x486

Height: [450 2 B40480 | B00wE00 |
Image dspect[1.333 | 5|8 Pixeldspect [T0 2|8
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v Atmozpherics [ Render Hidden Geometry
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[ “ideo Color Check, [ Super Black,
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—&dvanced Lighting
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¥ Save Fil

|...) [z-4NTesiziTesis 3ds max documentolmagenesizalatgs
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£ ActiveShade Viewport:lsala v”E
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Generacion de Ambient Occlusion.- Ya para terminar con la renderizacion de la sala generamos el AMBIENT OCCLUSION, seleccionado una
ranura vacia del editor de materiales, y cambiamos el tipo de material de STANDARD a tipo MENTAL RAY, para después hacer clic en el icono de
NONE correspondiente a SURFACE, y seleccionamos de la lista de mapas AMBIENT / REFLECTIVE OCCLUSION BASE, enseguida aparecen las
caracteristicas del mapa, en SAMPLES introducimos 64, en MAX DISTANCE (distancia que se genera a partir de las esquinas), y ya por Ultimo
hacemos que este material sustituya a los de la escena en PROSSESING - TRASLATION OPCION, y activamos ENABLE, y arrastramos el material
desde editor de materiales hasta el icono de NONE de dicha opcion, se renderiza, y se guarda la imagen.

\Imagenyrenderizada
con
(Ambient{Occlusion((AQ)
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Renderizacion de escena Comedor
GLOBAL ILLUMINATION - ENABLE
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE =500

MAXIMUN SAMPLING RADIUS = 0.75
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 100,000

FINAL GATHER - ENABLE

SAMPLES =150
RADIUS =1.00
MIN RADIUS 0.10

SAMPLES PER PIXEL

MINIMUN = 4
MAXIMUM = 16
FILTER TYPE= MITCHELL

AMBIENT OCCLUSION

SAMPLES = 64
MAX DISTANCE=0.60
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Renderizacion de escena Cocina
GLOBAL ILLUMINATION - ENABLE
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE =500

MAXIMUN SAMPLING RADIUS = 2.00
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 300,000

FINAL GATHER - ENABLE

SAMPLES =150
RADIUS =1.00
MIN RADIUS 0.10
MAX BOUNCES =3

SAMPLES PER PIXEL

MINIMUN = 4
MAXIMUM = 16
FILTER TYPE= MITCHELL

AMBIENT OCCLUSION

SAMPLES = 64
MAX DISTANCE=0.60
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Renderizacion de escena Recamara Principal
GLOBAL ILLUMINATION - ENABLE
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE = 500

MAXIMUN SAMPLING RADIUS =1.00
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 200,000

FINAL GATHER - ENABLE

SAMPLES = 250
RADIUS =1.00
MIN RADIUS 0.10
MAX BOUNCES =3

SAMPLES PER PIXEL

MINIMUN = 4
MAXIMUM = 16
FILTER TYPE= MITCHELL

AMBIENT OCCLUSION

SAMPLES = 64
MAX DISTANCE=0.60
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Renderizacion de escena Bafio Recadmara Principal

GLOBAL ILLUMINATION - ENABLE FINAL GATHER - ENABLE SAMPLES PER PIXEL AMBIENT OCCLUSION
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE =500 SAMPLES = 200 MINIMUN = 4 SAMPLES = 64
MAXIMUN SAMPLING RADIUS = 0.50 RADIUS =1.00 MAXIMUM = 16 MAX DISTANCE=0.60
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 200,000 MIN RADIUS 0.10 FILTER TYPE= MITCHELL

MAX BOUNCES =3
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Renderizacion de escena Recamara 2

GLOBAL ILLUMINATION - ENABLE FINAL GATHER - ENABLE SAMPLES PER PIXEL AMBIENT OCCLUSION
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE =500 SAMPLES =150 MINIMUN = 4 SAMPLES = 64
MAXIMUN SAMPLING RADIUS =2 RADIUS =1.00 MAXIMUM = 16 MAX DISTANCE=0.60
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 100,000 MIN RADIUS 0.10 FILTER TYPE= MITCHELL
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Renderizacion de escena Recamara 2
GLOBAL ILLUMINATION — ENABLE
MAXIMUN NUM PHOTONS PER SAMPLE =500

MAXIMUN SAMPLING RADIUS =2
AVERAGE GI PHOTONS PER LIGHT = 100,000

FINAL GATHER - ENABLE

SAMPLES =150
RADIUS =1.00
MIN RADIUS 0.10
MAX BOUNCES =3

SAMPLES PER PIXEL

MINIMUN = 4
MAXIMUM = 16
FILTER TYPE= MITCHELL

AMBIENT OCCLUSION

SAMPLES = 64
MAX DISTANCE=0.60
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8.3.- Renderizaciéon de secuencias de imagenes de casa habitacién con Mental Ray

Para la renderizacion de secuencias de imagenes, se requiere de una cdmara animada, 0 en su caso de un objeto animado, para que haya
un cambio entre los diferentes fotogramas, ya que si no hubiera una animacion esta presentaria el mismo fotograma de inicio hasta el final, para la
explicacion de esta apartado utilizaremos la escena donde creamos un recorrido virtual en el interior de la casa habitacion (apartado 7.2), hay que
recordar que el recorrido estad compuesto por 4110 fotogramas (imagenes), si al renderizar un fotograma se demorara 1 minuto el tiempo de toda
esta secuencia de imagenes seria de aproximadamente de 2.85 dias, es un tiempo considerable, ese es un gran inconveniente, ademas,
suponiendo de que no se utilizara lluminacion global (GI), ni recoleccion final (FG) ni se utiliza Mental Ray, en si existen varias alternativas que
dependen de la calidad, y de las necesidades de cada proyecto.

= Renderizar con Mental Ray + iluminacion global (GI) + recoleccion final (FG).- Inconveniente: tiempo de render demasiado prolongado,
calidad bastante buena.

= Renderizar con Mental Ray + Recoleccion final.- Inconveniente: tiempo de render medianamente prolongado, calidad buena.
= Renderizar con Mental Ray — Sin Luces.- Inconveniente: aparicion de zonas oscuras, tiempo de render bajo, calidad baja.

» Renderizar con DEFAULT SCALINE RENDER + lluminacion (luces).- Inconveniente: tiempo de render demasiado prolongado, calidad
regular.

= Renderizar con DEFAULT SCALINE RENDER - sin luces.- Tiempo de render bajo, calidad baja.

Para este caso se ha elegido renderizar con DEFAULT SCALINE RENDER mas una luz de relleno, algunas cosas que podemos hacer para
disminuir el tiempo de render es quitar todos los mapas de reflexion y refraccion, en el caso de los materiales arquitectonicos poner 1.0 en INDEX
OF REFRACTION, asi como desactivar todos los BUMP de los materiales que los tengan, desactivar el BACKGROUND, estas consideraciones
bajaran el tiempo de renderizacion, pero con el inconveniente de que la calidad bajara.

Cuando se renderizan animaciones hay 2 tipo de salidas, una es en formato de video (avi), todas las imagenes forman un video, y el otro tipo de
salida es una secuencia de imagenes las cuales al momento de generarlas el programa les va asignado un nimero de acuerdo al fotograma
correspondiente.
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Antes de empezar con la renderizacién hay que afiadir una luz tipo OMNI, en la parte media de la casa habitacion, para posteriormente
desplazarla hacia debajo de la casa habitacion haciendo que la coordenada en “Z” sea negativa, una vez situado por debajo de la casa habitacion
seleccionamos la luz, y nos dirigimos a COMMAND PANNEL - MODIFY — ADVANCED EFFECT, y activamos la opcion de AMBIENT ONLY, y en
INTENSITY introducimos 0.75, y desactivamos las sombras. Esto es para eliminar las zonas oscuras en la escena del recorrido, lo que sigue es
configurar las opciones del render, para esto presionamos F10, y nos situamos en la pestafia de COMMON PARAMETER, y en TIME OUTPUT
seleccionamos la opcion de ACTIVE TIME SEGMENT, asegurandonos de que empiece en cero y termine en 4110, posteriormente en OUTPUT
SIZE dejamos la opcidn de 640 x 480 pixeles , aunque esta se puede cambiar a una resolucion mayor lo que aumentaria el tiempo de render, si se
reduce la resolucion el tiempo de render disminuye, pero para este caso esta bien la resolucion por default, enseguida nos situamos en la opcion de
SAVE FILE, y hacemos clic en FILES..., y tecleamos “recorrido”, y seleccionamos la extension TGA, y -muy importante- que en la ventana de
VIEWPORT esté asignada la camara que hace el recorrido a través de la casa habitacion, y hacer clic en RENDER, ya solo basta esperar que
renderice desde el fotograma 0 hasta el 4111, si se cuenta con varias computadoras se pueden renderizar segmentos del recorrido en cada
computadora. Una vez finalizado el render, este se puede visualizar en el RAM PLAYER, este se encuentra en el meni de RENDER, como se
renderizd mediante secuencias de imagenes, solo falta convertirlo en video para que se pueda ver en cualquier reproductor de video, esto se
explicara en post — produccion.
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9.1.- Post — produccién

La post produccion, no es otra cosa que la edicion de los elementos obtenidos de la renderizacion, ya sea agregando o modificando efectos
obtenidos. Para las imagenes fijas el programa que se utiliza para componer las imagenes es adobe Photoshop, aunque se puede utilizar cualquier
editor de imagenes, pero en si Photoshop es una de las mejores opciones ya que permite el trabajo mediante capas, o cual nos permite componer
una imagen mediante diferentes capas, ademas permite ajustar el color, exposicion, regular color, etc. Para la post produccion de videos o
secuencias de videos son varios los programas que permiten realizar una composicion mediante el archivo obtenido de la renderizacion, entre estos
programas se encuentran: Sony Vegas, Pinnacle Studio, Adobe Premiere, Adobe After Effects, y Combustion, en si cualquier programa que admita
secuencias de imagenes, hasta incluso Macromedia Flash, por lo general en la post produccion de secuencias de imagenes o videos, se agregan
titulos, logos, audio e imagenes, para después producir el video final.

Cuando se pretende realizar una animacion, y se requiere salvarla en formato de video para poder reproducirla en cualquier reproductor
multimedia e incluso para la television, no se genera directamente desde 3ds MAX, ya que cuando se renderiza y se elige el formato de video, este
pierde calidad, porque al momento de generar el formato de video este se comprime, la mejor manera es la renderizacion mediante secuencia de
imagenes (tga, tiff o png ,rla o rpf ), para después generar el video en cualquiera de los softwares descrito anteriormente.

Imagen base : "~ Imagen editada
e con
. Post - producion
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9.2.- Composicion de Imagenes fijas con Photoshop

Para la composicion de iméagenes se requiere las 2 imagenes generadas en el apartado 8.2.1, y 8.2.2, para la composicién de estas
imagenes se ha utilizado el programa de photoshop, primeramente abrimos las dos imagenes, en este caso seran las 2 imagenes correspondientes
a la escena de la sala, y nos situamos en la imagen de AMBIENT OCCLUSION, y la copiamos mediante RECTANGULAR MARQUE TOOL,
cambiamos a la imagen con materiales, y enseguida pegamos la imagen de AMBIENT OCLUSSION, posteriormente en la ventana de LAYER
seleccionamos MULTIPLY, ahora solo basta ajustar a cada gusto la cantidad de AMBIENT OCCLUSION en FILL., y posteriormente editar la imagen
en este caso sera agregado un SHARPEN, y un DIFFUSE GLOW, y ya por ultimo guardar la imagen.
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Composiciones finales de imagenes.

’.7 Vista k.
: Casa Habi..

'_ﬂg_m:: B+ Menlal Ray + Phuloshop
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YisSsta 2ala casa abltaclon

ids max + mental ray + pholoshop
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Jds max 8 +tMental ray+photoshop
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BYgts e
Jds max 8§ + Mental ray + Photoshop Vista bafo recamara orincip:
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dds max B + Menlal "-
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9.3.- Elaboracion de presentacion en formato de video de casa habitacion

Combustion 4

Combustion es un software para la composicion de videos, en el cual se puede: afiadir textos, audio, imagenes, generar efectos, afiadir y/o
editar video. Combustion admite los archivos tipo RPF de 3ds MAX los cuales contienen informacién como canal del material y transparencia, los
cuales se pueden manipular dentro de combustion. La forma de trabajar de combustion es muy simple, se pueden generar “N” nimero de capas las
cuales concurren en una composicion final, por lo general el flujo es de izquierda a derecha, las diferentes capas se interconectan mediante
conectores los cuales terminan en un punto final que es la composicion, al igual que 3ds MAX, dentro de combustion se pueden animar las distintas
capas mediante keyframes, asi como también se puede definir el formato y tamafio de salida y el tiempo del video.
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Para generar el video primeramente tenemos que crear una nueva COMPOSITE en combustion, e introducir los siguientes valores: WIDTH
640, HEIGHT 480, FRAME RATE 30, DURATION 4223, y en la casilla de NAME introducimos “Recorrido”, posteriormente presionamos en OK, de
esa manera ya esta creada la composicion a la cual se le han agregado 120 fotogramas de mas para poner un titulo, posteriormente presionamos
en el icono de SCHEMATIC VIEW (dos barras horizontales conectadas mediante lineas), una vez hecho esto vamos a importar los archivos
necesarios para la creacion del video, en este caso es la secuencia de imagenes generadas mediante el recorrido, y el mapa “webcielo”, para esto
presionamos CONTROL + | (o seleccionar el recuadro en negro y dar botén derecho, y seleccionar IMPORT FOOTAGE), enseguida seleccionamos
la ruta donde se encuentran los 2 archivos antes mencionados, y presionamos OK.
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Una vez importados los archivos hacemos doble clic sobre el recuadro de COMPOSITE, posteriormente nos situamos en la parte central
derecha en la opcion de CURRENT, y presionamos en NONE, y de la listas seleccionamos “webcielo”, posteriormente nos situamos en la pestafia
de COMPOSITE CONTROL - SURFACE, y cambiamos de NORMAL a BACKGROUND, para que nuestra imagen sea el fondo del video.
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Ahora lo que sigue es generar un titulo para nuestro video, para esto primeramente
necesitamos un elemento que sirva de fondo para el texto, para esto nos situamos en el mend :
OBJECT, y de la lista seleccionamos SOLID, las dimensiones tienen que ser las mismas de 640 x 480, iz
y en DURATION en este caso durara 120, y por ultimo activamos la opcion de TRANSPARENT, y Foimat Options
presionamos OK. Una vez hecho lo anterior, hacemos clic en el icono de SCEMATIC VIEW, y Cus
seleccionamos la capa creada anteriormente, para posteriormente situarnos en el mend
OPERATORS, y de la lista seleccionamos TEXT.
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Una vez creada la capa de texto hacemos doble clic sobre el recuadro de TEXT, para posteriormente situarnos en TEXT — BASICS, y en el
recuadro de color azul tecleamos “recorrido virtual casa habitacion”, enseguida en la opcion de ALING activamos en las 2 casillas CENTER, para
que el texto quede centrado en la pantalla.

Ahora lo que hay que hacer es indicarle a la secuencia de imagenes que empiece en un determinado fotograma, en este caso queremos
que inicie en 90, para al inicio Unicamente visualizar el texto y crear una transicion entre el texto y el recorrido para esto nos situamos en la ventana
de la parte izquierda, y hacemos clic en TIMELINE, y seleccionamos el nombre que tenga la secuencia de imagenes, para posteriormente desplazar
el inicio correspondiente al recorrido de cero al fotograma 90, y el final hasta el fotograma 4223, también hay que ajustar el inicio de “webcielo”,
también de cero a 90.

Dosplanar ol 0oelb 6ol

recornridofal 910
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Una vez ajustado el inicio de la secuencia de imagenes, vamos animar el texto, para esto hacemos doble clic en el recuadro de TEXT, y
desplazamos el regular de tiempo al fotograma 100, y presionamos el icono de ANIMATE, para después situarnos en TEXT CONTROL - TEXT -
ATTRIBUTES - FACE, y en la opcidn de OPACITY la dejamos en cero, para de esa manera hacer que el texto desaparezca en el fotograma 100,
pero aqui hay que corregir el inicio, ya que como no se especifico el inicio desde donde empezara a decrecer OPACITY del texto este lo toma
desde el fotograma cero hasta el 100, para esto cambiamos del fotograma 100 al 80, y en FACE — OPACITY introducimos 100, para de esta manera
del fotograma 0 a 80 no habra cambio en la OPACITY del texto, sino a partir del fotograma 81 hasta el 100.

Text Controls

Tt P Basicz 4 u| Faoe Calar - & I Dpacity 0%

fodes ] Altriputes P | Dutline Softness 3

Transtarm | Layout [ 4 = Shadow Source Salid Gradient
Settings P Advanced p

Ahora lo que necesitamos hacer es que entre la secuencia de imagenes (recorrido) y el texto no se vea de forma repentina para esto
cambiamos al fotograma 90, después hacemos clic en el icono de SCHEMATIC VIEW, y posteriormente hacemos doble clic en el recuadro
correspondiente a la secuencia de imagenes (recorrido), y en la pestafia de WORKSPACE seleccionamos COMPOSITE, y en la opcion de
CURRENT seleccionamos el recorrido, después nos situamos en COMPOSITE CONTROLS - SURFACE, y en OPACITY introducimos uno,
posteriormente cambiamos al fotograma 120, y en OPACITY introducimos 100, de esa manera en el fotograma 90 el recorrido empezara a
visualizarse gradualmente hasta el fotograma 120 en el cual se vera por completo.

Antes de renderizar la composicion es necesario ver esta situandose en el recuadro de COMPOSITE, y reproduciéndola para ver si no se
tienen que ajustar mas opciones, si se deseara agregar audio a la composicion, hacemos clic en la pestafia de AUDIO, y posteriormente en
BROWSE, y se busca el directorio del archivo deseado.

audio

Brovise. .
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Ya para generar la composicion en formato de video y se pueda reproducir en cualquier reproductor de video, nos situamos en vista
esquematica, y seleccionamos el recuadro de COMPOSITE, posteriormente hacemos clic en FILE y de la lista seleccionamos RENDER y enseguida
aparecera una ventana en la cual especificamos las siguientes opciones: FORMAT= video for windows, después hacemos clic en OPTIONS, y
aparecera una ventana en la cual presionamos en UNCOMPRESSED de la lista seleccionamos “XVID MPEG-4 CODEC” (si el nombre no aparece
en la lista es que no se tiene el codec, visitar la siguiente pagina http://www.xvidmovies.com/codec/), para configuar el bitrate y que el video no
quede demasiado grande, hay que hacer clic en SETUP y después presionar en CALC. y enseguida se despliega una ventana donde introducimos
65,000 en TARGET SIZE KBYTES, para después ajustar la duracion del video en las casillas de minutos a dos minutos, segundos en 35 segundos
y fotogramas por segundo en 30 por segundo, después nos situamos en la casilla de FILENAME en donde se designa el nombre, y el directorio
donde se guardara el video, ademas, si se tiene audio hay que activar la casilla de AUDIO OUTPUT, antes de renderizar hay que cerciorase de que
el contador esté de desde cero hasta la finalizacion de la composicion en este caso 4223, y ya por Ultimo hacer clic en PROCESS dependiendo de
las caracteristicas de cada computadora seré el tiempo que tardara en renderizarse el video, al terminar de renderizar Combustion emite un sonido
de que ha finalizado y la ventana cambia, y hay que presionar en CLOSE.

Autodesk Combustion Render Queue - composicion video recorrido

w3 Autodesk Combustion

Edit Object Operators  Mowie  Win g CBest *|Make ::.muu’ :
New, .. Chrl+ '
Qpen. ., Chrl+0
Cpen Workspace, .. Ckrl+Shift+0
Import Workspace. .. Chrl+Shifk+I
Save Workspace Chrl+5
Save Workspace As..,  Chrl+Shift+3
Close Waorkspace Chr |+
Revert Waorkspace
Cpen Recent Workspace k
Import Fookage, ., Chrl+I

Ql_lil:k Capture. ¥ ';T Current Frame: 0 i Estimated Time Remaining: €5 Min:

el L 1
i
Total Frames: Estimated Total Time Remaining: 45 Mil
T =it e

Preferences., .. Chrl+;

Exit Chrl+0)
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Configuracién del BITRATE

Configuracionjdel]Bitrate x|

— Main Settings
Frofile @ Lewvel:
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Decoder Options | 0k, I
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Default

Default

Cancel

ZviD Configuration x|
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— Container;
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Cancelar |
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Conclusiones y Recomendaciones

3ds max es un programa que abarca diversa ramas, por esa razon es bastante extenso y tratar de explicar todas y cada una de las
caracteristicas del mismo seria demasiado tardado y cansado por esta razon este documento debe tomarse como un resumen de los aspectos mas
importantes que se han considerado para la creacion de espacios arquitectonicos. Para llegar a manejar 3ds max se requiere de practica constante,
y estar actualizandose constantemente en los diversos aspectos del mismo, hoy en dia el Internet constituye una gran fuente de informacion, y en
nuestros dias existen una gran variedad de foros de discusion y aprendizaje de 3ds max referentes al ramo de la arquitectura, seria un buen punto
suscribirse a uno de ellos.

A través del desarrollo del documento se puede concluir lo siguiente:

Interfaz 3ds max.- Existen varias formas de acceder a las diferentes opciones, pero a través del documento en general se utilizé la forma
abreviada mediante teclas de acceso rapido, aunque no se explicé la configuracion de la interfaz, esta se puede configurar de acuerdo a las
necesidades del usuario lo cual permite una mayor productividad en las diferentes etapas dentro de 3ds max.

Modelado.- La definicion de las unidades de trabajo es un elemento esencial para un modelo correcto. Las herramientas fundamentales del
modelado son: malla editable (EDITABLE MESH), malla polieditable (EDITABLE POLY) y spline editable (EDITABLE SPLINE), con la combinacion
de las distintas opciones de: EXTRUDE, BEVEL, CONNECT, INSERT, y BRIDGE, mas la ayuda de los modificadores EXTRUDE, SHELL,
SURFACE, y LATTICE. El modelado méas correcto es aquel que en sus diferentes subdivisiones es mas uniforme.

Materiales.- La creacion de materiales realistas nace de la observacion y documentacion de referencias del mundo real. Cuando se aplica
un material siempre se debiera aplicar un modificador UVW MAP a los objetos a los que se les aplico el material para especificar las coordenadas
de los mapas con la cuales se compone el material. Una herramienta de gran ayuda son los materiales de composicion con los cuales se pueden
generar un numero determinado de materiales.
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lluminacién.- En las escenas exteriores siempre debiera de usarse una luz tipo SKYLIGHT, més la adicién de otro tipo de luz para la
generacion de sombras, y la simulacion del sol. Si se utiliza Mental Ray, basta usar recoleccion final (FINAL GATHER) para escenas exteriores, una
cosa importante es la determinacion del radio maximo de la recoleccion final (FINAL GATHER), asi como la determinacion de muestras (SAMPLES),
la mejor manera es encontrar un equilibrio entre un radio no demasiado grande y uno demasiado pequefio, ya que de esto dependera el tiempo de
render, asi como del numero de muestras emitidas. En lo referente a la iluminacion de interiores, si se puede utilizar iluminacion global seria una de
las mejores opciones, 0 si no habria que simular.

Camaras.- En la mayor parte de las escenas es esencial cambiar el campo visual de la camara (FOV), para poder apreciar de una forma
mas amplia las diferentes escenas, sobre todo en las escenas interiores, la aplicacion de corrector de camara debiera de aplicarse a cada camara
usada en escena.

Animacion.-Una de las cuestiones mas importantes en la animacion es la generacion de keyframes, con los cuales se determina el inicio y
la finalizacion de una accion.

El TRACK VIEW representa una herramienta de gran ayuda para modificar una animacion.

La determinacion de la duracion de la animacion juega un papel preponderante, ya que a mayor duracion de la animacion, mas fotogramas
se tendran que generar para la recreacion de la animacion en el tiempo determinado.

Render.- Un aspecto importante es la seleccion del sistema de renderizacion, ya que las opciones que presentan cada uno de ellos son
diversas y variadas, otro aspecto a considerar es la extension con la cual se guardan las imagenes generadas con la renderizacion, asi como la
resolucion de cada renderizacion ya que a mayor resolucion mayor tiempo de renderizacion.

Post produccion.- La post-produccion es un aspecto muy importante ya que dentro de ella se pueden corregir y editar las imagenes, asi
como la composicion de imagenes mediante capas, una de las mejores opciones es utilizar Photoshop. La mejor opcion de crear un video es a partir
de la renderizacion en secuencias de imagenes para posteriormente generar el video en un programa de edicion o post-produccion de video.
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