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3D STUDIO MAX

EMPEZANDO | CONFIGURACION DE LA INTERFAZ | CONTROLES DE VIEWPORTS | PANEL DE COMANDOS | FORMAS 3D
BASICAS | FORMASPLANAS | SELECCION DE OBJETOS | EDICION DE OBJETOS | MODIFICADORES | LOFTED OBJECTS |
DEFORMACIONES | EDITANDO LA MALLA | CAMARAS | LUCES | TEXTURAS | EL RENDER | EFECTOS ATMOSFERICOS |

ANIMACION | PIVOTES | CINEMATICA INVERSA | VIDEO POST | EFECTOS ESPECIALES | SISTEMAS DE PARTICULAS|
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Pasando &l mouse por la pantalla que tenemos arriba, podemos ver como se llaman las diferentes partes de lainterface del programa.

COMANDOSDE LA BARRA DE HERRAMIENTAS:

Estos comandos dan paso alos comandos que normal mente estamos acostumbrados a ver en la mayoria de los programas como: Abrir,
guardar,etc.

UNDO / REDO:

Sirven para deshacer y rehacer acciones volviendo atrés tanto como queramos

CONTROLESDE SELECCION:

Para hacer uso de ellos debemos realizar primero una seleccidn y podremos girar objetos escalarlos o trasladarl os.
CONTROL DE EJES:

Con estos botones podremos cambiar la orientacion de |os € es donde se realiza la transformacion de un objeto.
EL BOTON IK:

Mediante este boton tendremos acceso al modulo de cinematica inversa.(este tema se tratara mas adel ante.)
MIRROR, ALIGN, ARRAY:

Estos comandos dan paso al desplazamiento y/o creacion de objetos (espejo, alineacion, matriz)

TRACK VIEW:

Abre una ventana para gjustar la animacion (se vera mas adel ante)

CONTROL DE RENDER:

Para controlar €l renderizado de una escena.

AJUSTE DE COMANDOS:

Aqui apareceran las diferentes persianas para gjustar |os comandos.

CONTROL |VIEWPORT:

Con estas herramientas tendremos acceso a las opciones de los viewports (vistas) donde podremos usar lalupa para ver mas cerca una
zona determinada o la mano para mover € area donde estemos trabajando.
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CONTROL PLAYBACK:

Estos botones actuan en la animacion como |os controles de un video (Play,etc.)

BOTON ANIMACION:

Cuando queramos crear cualquier animacion, debemos pulsar primero este boton s no 1o hacemos todos 1os movimientos que
paralaanimacion, no quedaran registrados.

BOTON DEGRADACION:

Cuando rotamos la vista o simplemente movemos objetos, estos se tornan como si fuesen cajas, para que esto no ocurra pulsam
degradation.Hay que tener en cuenta que esto relentiza seriamente el trabajo si no se dispone de una buenatargeta grafica.
LLAVESDE AJUSTE:

Permite credr objetos con mayor precision.

VENTANA DE SELECCION:

Cuando el boton esta inactivo solo seleccionaremos |os objetos que estén incluidos en la seleccion.Cuando se activa, quedan selec
los que se encuentran parcia mente seeccionados tambien.
LLAVE SE SELECCION:

Una vez hayamos sel eccionado un grupo de objetos, con este boton no podremos ni afiadir ni substraer el ementos al grupo de seleccion.
VENTANA DE ESTADO:

Recibiremos informacién constante de la herramienta que tengamos sel eccionada en ese momento.

CONFIGURACION DE LA INTERFAZ DE USUARIO
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Paralos que no hayan usado nunca un programa de 3D vamos hacer una explicacion de como funcionan las viewports:

Podemos camviar la configuracion de las vistas haciendo click en € mend VIEWS de |a barra de herramientas y a continuaci értr
VIEWPORT CONFIGURATIONS y accederemos a un cuadro de dialogo en donde tendremos que seleccionar la pestafiade LAY
nos sal dran 0 |ferentes confl guraciones de VIEWPORTS:

LT

Fm

(OUT y

il_aformade trabajar con ellos es siempre la misma, en unos bastara con seleccionarlosy pinchar en lavista activay otros

tendran que arrastrarse para funcionar.

ZOOM:
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Con este botdn tendremos que seleccionarlo y clicar y arrastrar y el objeto se acercaray se algjara.
ZOOM ALL:

Esigual que el anteridr pero este solo se activa cuando €l viewport activo es €l de camara.
ZOOM EXTENTS:

Este boton sirve para centrar en las viewports todos | os objetos que tengamos en todas las vistas.
FIELD OF VISION (FOV):

Funcionaigual que €l anterior pero solo funciona s laviewport actual es una camara.

PAN:

Solo sirve para desplazarse por e viewport activo.

ARC/ROTATE:

Sirve pararotar € punto de vistadel objeto, solo funciona en una viewport perspective.
MIN/MAX TOGGLE:

Hace que el viewport pase a ocupar € total de la ventana.

EL PANEL DE COMANDOS

En & panel de comandos, nos encontramos con tres zonas diferentes.Primero nos encontramos con seis pestaiias que determinan si 1o que
vamos a hacer es crear, jerarquizar, etc.

Estamos en |a pestafia de crear que es la primera, en esta encontramos siete botones que nos indican que podemos crear formas planas,
formas tridimensionales, luces, camaras, efectos especiales, etc.

A continuacién explicaremos brevemente en que consisten estos botones:

GEOMETRY:

GeometriaDa acceso alas primitivas de 3D STUDIO MAX en 3d, que pueden ser: esferas, cgjas. cilindros, etc.

SHAPES:

Formas planas. Da acceso alas primitivas planas del programa, son lineas, poligonos, rectangul os arcos, etc.

LIGHTS:

Luces. Este es el comando para crear las luces con las gue iluminaremos nuestra escena. En el momento que creamos unaluz, laluz por
defecto del programa desaparecera. Estas luces pueden ser: Omnidireccionales, Focos, etc.

CAMERAS:

Camaras. Sirve paracrear las camaras de la escena. Una vez que hayamos creado una camara, seleccionamos una viewport y pulsamos la
teclaCy laviewport se transformara en lavista que se ve en la camara.

HELPERS:

Ayudantes. Da acceso alos ayudantes. Cinta metrica, rejilla, etc.

SPACE WARPS:

Espacios de modificacion. Este boton da acceso alos comandos de efectos especiaes como: Bomba, honda, Viento,etc.

SYSTEMS:

Sistemas. Esto sirve paralos huesos de animacion, matriz tridimensional, etc.

Hay que decir que si tenemos la resolucion de pantalla a una resolucion menor a 800X 600, |a barra de herramientas y los mends no se
veran por completo y tendremos que arrastrar haciaarrivay abajo 'y de izquierda a derecha para visualizar € resto.

FORMAS 3D BASICAS

En 3D STUDIO MAX, existen 7 categorias de primitivas estandar que podemos acceder desplegando la persiana que encontramas debajo
de labarra de iconos de creacion.Vamos a explicar brevemente para que sirven cada una de las categorias, pero antes vamos a explicar
como podemaos nombrar un objeto y darle un color.

Cuando creamos un objeto nuevo, se le asigna un nombrey un color por defecto que le podemos camviar si vamos bajo el panel de
comandos y camviamos € nombrey €l color de dicho objeto.

Esto es muy importante, sobretodo dar un mombre a cada cosa porque de lo contrario podemos encontrarnos que en una escena muy
recargada de objetos, queramos seleccionar uno en concreto y no podemos debido ala enorme cantidad de lineas que tenenemas en
pantalla.

Ahorasi, vamos a explicar |as categorias de comandos del desplegable:

PRIMITIVASESTANDAR:

Una primitiva es aquellaa partir de la cual y mediante combinacion o modificacion de la misma, obtendremos como resultado formas
complgjas.

Las primitivas que veremos a continuacion, nos ayudaran a crear todos |os el ementos de nuestra escena.

BOX (CAJA):

El metodo de creacién de esta primitiva puede ser BOX o CUBE l|adiferencia de estas dos variantes es que con BOX podemos crear tanto
un cuadrado como un rectangulo y con CUBE solo podran crearse cubos perfectos.

Si queremos|crear con precision, tendremos que seleccionar laopcion KEYBOARD ENTRY y introduciremos los valores de
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anchura,longitud y altura mediante el teclado.

Tambien podemos definir la complejidad de nuestro BOX o CUBE indicando que cantidad de segmentos queremos que tenga €l objeto
con LENGHT SEGMENTS (ANCHURA DE SEGMENTOS) WITH SEGMENTS (ANCHURA DE SEGMENTOS) y HEIGHT
SEGMENTS (ALTURA DE SEGMENTOS) .A mas segementos tenga el objeto, mas capacidad de deformacion tendra, pero tambien mas
memoria comera de el ordenador y provocara unaralentizacion del trabajo.Hay que saber la cantidad justa de segmentos que queremos
poner en un objeto.

Abgjo del todo nos encontramos con una casilla que pone GENERATE MAPPING COORDS que lo que hace es aplicar el mapade
coordenadas para posteriormente aplicar unatextura.

El proceso de creacién de unaBOX es el siguiente: Primero se selecciona el boton de BOX, nos situamos en una viewport (por gjemplo en
laTOP) y hacemos clic y arrastramos definiendo la base de la BOX. Cuando tengamos la base creada hacemos clic y movemos €l mousey
veremos que podemos darle altura, una vez definida la altura hacemos de nuevo click con el mouse y ya tenemos la BOX creada,
seleccionar la casillaGENERATE MAPPING COORDS.

ESFERAS:

El metodo de creacidn de esferas es parecido a de creacion de BOX es decir clicar y arrastrar.

La variante que tenemos con las esferas es que podemos crearlas desde el centro o desde una esquina, esto lo encontramos en la persiana
de CREATION METHOD donde encontramos los dos valores CENTER y EDGE.

Podemos tambien aumentar € numero de segmentos de la esfera. A mas segmentos mas suave quedara la superficie de la esfera.

Dentro de |as opciones de la esfera tenemos |a posibilidad de transformarla en Hemisferio (media esfera) el valor de media esferalo
podemos gjustar a nuestra voluntad.

CILINDROS:

Paralacreacion de un cilindro basta con generar €l radio y posteriormente la alturadel mismo.L os parametros de segmentos esigual que
con laESFERAYy con laBOX.

Pero ahora nos encontramos con el comndo SLICE que cuando o seleccionamos y mediante |os parametros SLICE FROM y SLICE TO
podemos camviar laporcion angular del cilindro,(mas abierto o mas cerrado.

TOROIDES:

Los toroides, tambien [lamados Donuts consisten en una superficie circular que gira con un radio determinado alrededor de un ge.

El metodo de creacion es € siguiente:

-Se seleccionay se crea el primer circulo que determina el radio del toroide

-Se crea el grosor del toroide

Ahora nos encontramos con dos nuevos parametros; ROTACION y TWIST. El primero consiste en rotar |a seccion que determina el
toroide,alrededor de un €je que pasa por su centro.

El parametro TWIST sirve pararetorcer longitudinalmente €l toroide.

TUBOS:

L os tubos son de la misma creacion que €l toroide, es decir primero se creala base, despues el grosor de la parte interior del tubo'y por
ultimo la altura.

Tambien dispone de la posibilidad de abrir e angulo con SLICE.

CONOS:

De lamisma creacién que | os anteriores.Primero la base, despues la alturay por ultimo lo afilado que esté la punta del cono.

HEDRAS:

Una HEDRA es un poliedro cuya seccion en lamayoria de los casos es un poligono llamado estrellado.

Lafamiliade las hedras esta formada por : TETAEDROS, OCTAEDROS, ICOSAEDROSY lo que se llaman ESTRELLAS
TRIDIMENSIONALES.

Este tipo de objeto esta determinado por tres grupos de parametros:

FAMILY PARAMETERS (Parametros de familia), SCALING AXIS (Escalado de ges), AXIS (Ejes). Estos parametros determinan como
sevaaconstruir el objeto.Para conocer el funcionamiento de este objeto, lamejor manera es crear uno 'y experimentar con el.
TETERAS:

Aungue este objeto parece unatonteria, en realidad no |o es, este objeto es muy util para visualizar €l resultado de una textura sobre un
objeto y latetera por sus caracteristicas morfologicas es muy apropiada.

OBJETOSDE REJILLA:

Lasrgjillas son superficies Bezier formadas por triangulos o por cuadrados, que modificando sus vertices podremaos modificarla.

Se accede a ellos desplegando |a persiana que esta debajo de |os comandos de creaci on.

Existen dos tipos de rejilla: QUAD PATCH y TRI PATCH.

COMPOUND OBJECTS: (OBJETOS DE COMPOSICION):

En este apartado podemos encontrar la herramienta para hacer operaciones bool eanas.Una operacion bool eana consiste en convertir dos
objetos en uno solo, ya sea uniendol 0s o restando una parte el uno al otro.

El metodo de creacion de estas formas es la siguiente:

-Tenemos dos objetos, el Ay el B

-L os superponemos ligeramente uno con otro.

-Seleccionamos el objeto a operar (por e emplo el que va a ser restado una parte de el)

-Seleccionamos el comando booleano y seleccionamos el objeto que queremos que haga el corte
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-Y atenemos €l objeto A recortado por €l objeto B.
FORMASPLANAS

Por muy 3D que sea un programa, también tienen hueco las formas 2D parala posterior elevacion de estas para crear nuevas formas en
3D.
Vamos averlas:

LINE:

Con este comando podemos crear lineas rectas para generér formas planasirregulares. Si dejamos apretado el boton izquierdo del mouse
mientras dibujamos unalinea, esta se curvaraa puro estilo BEZIER.

CORONA CIRCULAR (DONUT):

Estaforma es muy parecida al toroide visto anteriormente en las formas 3d solo que quedaré plano, si 1o extrusionamos nos quedara un
tubo.

CIRCULO:

Con esto crearemos una circunferencia, en la parte derecha (en el panel de comandos) tenemos opciones para variar el numero de caras,
etc. Si 1o extrusionamos tendremos un cilindro.

ARCO:

Teniendo en cuenta que la superficie creada por un arco es una porcion de un circulo, los parametros son parecidos a este.Para crear un
arco setienen que definir dos puntos, € deinicioy el definal y el programacalculara el centro.Tambien tenemos una opcién dentro de
arco gque nos permite cerrar laforma para convertirlo en porcion de pastel. PIE SLICE

ESPIRAL:

Como su nombre indica este comando crea espiral es.Podemos variar e numero de vueltas en las opciones de la espiral.

POL i GONOS:

El grupo de creacién N-GON se refiere alos poligonos regulares. Por 1o que unicamente tendremos que definir €l radio y € numero de
caras que deseemos.

ELIPSES:

Una elipse se compone de un centro y dos radios que si fueran iguales darian como resultado un circulo. Pues bien en este comando solo
podemos elegir lalongitud y la altura.

POLIGONOSESTRELLADOS:

Para crear estas estrellas definimos el radio superior , el inferior, el numero de puntasy la distorsion que consiste en larotacién de los
puntos contenidos en el radio superior.

TEXTO:

Para crear un texto tenemos |os parametros normales de creacion de texto que viene en cual quier editor.

Nos permite especificar unafuente, si vaair subrayado o en negrita, €l tamafio la alineacién el Kerning, etc.

Todas estas formas planas pueden extrusionarse para crear nuevas formas 3D, vamos a ver a continuacion como crear extrusiones con
estas formas!

-Creamos una forma plana, ya sea un circulo, unalinea cerrada ,etc .

opciones de extrusionado , la que nos importa en este caso eslade AMOUNT que esla altura que le daremos a Ei EEJ
laextrusion i
-yatenemos creada nuestra nueva forma 3D. Como en |os objetos 3d, en la parte de abajo podemos ver la casilla \ [

de GENERATE MAPS COORDS que deberemos de marcar si queremos ponerle una texturala objeto.

Hemaos visto como se extrusionan formas planas, ahora veremas como generar objetos solevados.

Un objeto solevado consiste en una forma plana que se repite alo largo de unalineaya sea curva o recta generando asi un objeto nuevo,
ver el gemplo siguiente:

En este g emplo, hemos creado unalineaen formade Sy una
estrellaHemos seleccionado la S como camino PATH y laestrella
como forma SHAPE

El modo de creacién de formas solevadas es € siguiente.

-Se crea e perfil del objeto.

-Se crea el camino que queremos que siga el objeto, este camino
puede ser abierto o cerrado.

-Vamos a apartado de objetos 3D y desplegamos la persina de
dicho apartado (la que esta debajo de los botones) y seleccionamos
LOFT OBJECT

-Pulsamos el boton LOFT y si tenemos seleccionado € camino,
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apretaremos el botén GET SHAPE y si tenemos seleccionada la
formale diremos GET PATH, unavez hayamos apretado uno de los dos botones, seleccionaremos el otro componente que queda, es decir
s tenemos seleccionado el camino (PATH) apretaremos GET SHAPE y seguidamente seleccionaremos laformao sea el perfil (SHAPE).
-Y atenemos nuestra forma solevada creada.
Como podemos observar, en la paleta de solevados nos encontramaos con mas opciones que nos permitiran aumentar e numero de caras, S
gueremos afiadir mas formas a camino, etc.
SURFACE PARAMETERS (Parametros de superficie):
Serefieren ala suavidad de la superficie creada, yaseaalo largo ( SMOTH LENGHT), o alo ancho (SMOTH WIDTH) y lacasillade
verificacion de mapas para poder aplicar unatextura.
SKIN PARAMETERS: (Parametr os de forro):
Corresponde ala cubierta del objeto solevado deinicio afin (CAP START y CAP END) & numero de pasos de laforma a traves del
camino y del camino (SHAPE STEPSy PATH STEPTS) Si deseamos que la silueta recorra la trayectoria siempre perpendicular a esta
(CONTOUR) o que gire alavez que lo hace latrayectoria (BANKING)
PATH PARAMETERS:
Este apartado o veremos mas adel ante ya que merece ser tratado mas en profundidad.

SELECCION DE OBJETOS

Para modificar un objeto, primero tenemos que sel eccionarlo para que nos salgan los parametros de modificacion en las persianas de la
derecha
Para seleccionar un objeto podemos clicar sobre €l pero si tenemos una gran cantidad de objetos en pantalla podemos seleccionarlo por

nombre o por color esto esté apretando el boton de seleccionar por nombre=X] y unavez alli podemos elegir el objeto por su propio
nombre, de ahi |o importante de poner un nombre a cada cosay ser organizados porque si no hubiesemos puesto un nombre a cada objeto
creado, nos hubieramos encontrado una lista interminable de
BOX01,BOX02,BOX03,CILINDERO1,CILINDER02,SPHEREO1,SPHEREQ2, Y UN LARGO ETCETERA .de nombres de primitivas
numeradas.

Dentro de lamisma pal eta podemaos sel eccionar solo las luces o |as camaras o solamente la geometria, esto es muy util parafaciliter la
busqueda de un objeto.

Tambien podemos invertir la seleccidn, esto consiste en que si tenemos cinco objetos en pantallay tenemos sel eccionados dos, S
invertimos la seleccion estos dos objetos quedaran deseleccionados y se seleccionaran los tres que antes no |o estaban.

Cuando tenemos un grupo de objetos sel eccionados |os podemos agrupar si vamos a menlil GROUP/GROUP yle damos un nombre a este
grupo.

Agrupar objets esmuy util. Si por jemplo estamos construyrndo unasillay esta silla consta de distitntos elementos. PATA1, PATA2,
PATA3 ,BASE, RESPALDO,ETC

Si seleccionamos todos estos elementos y 10s agrupamaos, nos quedara un objeto [lamado por g emplo SILLA.

Si unavez agrupado un grupo de objetos, 10 queremos desagrupar simplemente vamos al menu GROUP/UNGROUP 'y quedaran de nuevo
desagrupados volviendo a ser objetos independientes.

EDICION DE OBJETOS

Cuando creamos un objeto, al mismo tiempo en el panel de comandos aparecen una serie de parametros que pueden ser modificados hasta
gue el objeto sea completamente diferente a original.Pero si llegamos a un punto en que laforma del objeto no se adecua alas
necesidades, entonces, en lugar de borrarlo y empezér de nuevo, 1o seleccionamosy vamos a comando MODIFY situado ala derecha del
comando de creacion, y podremos acceder de nuevo alalista de transformaciones, esta lista de transformaciones se denomina STACK. En

= Modiiecstack I lestalista encontraremos |a totalidad de modificadores utilizados.Cuando ~ £4| Mal ||'iew
[T wist =1 lterminemos de editar un objeto y quede definitivo para no tocarlo mas, es :
@l | &s| &l |Jmuyrecomendable colapsar el objeto.Colapsar es como cuando en 2o é
Selection Level: Photoshop acoplamos laimagen y todas las capas se fusionan en una, pues ; i @i :

l Sub-Obiject | [ -] |len 3D MAX pasalo mismo, todos |os modificadores desaparecen y el |
- . lobjeto se convierte en malla editable.Esta operacion hay que hacerla con todos |os objetos porque de
lo contrario nuestra escena sera cada vez mas pesada y ocupara valiosos M B innecesariamente.

DIFERENCIASENTRE TRANSFORMACIONESY MODIFICACIONES:

L as transformaciones son todas aguel | as operaciones que no afectan ala estructura basica del objeto.Por tanto latransformacion esla
translacion cuando movemos un objeto, larotacion y € escalado.

En camvio las modificaciones son todas aguellas operaciones que afectan tanto a la estructura basica como ala morfologia del
objeto.Ademas cuando creamos una modificacion de un objeto esta se suma alalista de modificadores mencionada anteriormente
STACK.

TRANSFORMACIONES:

Para acceder alas transformaciones se selecciona €l objeto atransformar y se pulsael botdn derecho del ratdn y nos saldran las diferentes
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transformaciones que podemos efectuar.

Cuando decidimos mover un objeto, si o queremas mover en una direccién fija determinada, tendremos que restringuir g es,Ahora
explicaremos en que consiste e movimiento de cada gje. Por defecto tenemos marcado XY que nos permite desplazar T [
objetos en todas | as direcciones por la pantalla. illjiﬁ
EJE X: Cuando activamos este g€, el objeto se movera horizontalmente.EJE Y: Si activamos este otro gje, €l objeto se !
movera verticalmente.

EJE Z: Estees €l gje que dalaterceradimension y desplazalos objetos hacia dentro o hacia fuera, por o tanto solo funciona en una
viewport USER que estridimensiona ya que las otras TOP, FRONT, LEFT son vistas en dos dimensiones.

CONTROL DE LOSCENTROS DE TRANSFORMACION:

Cuando hacemos transformaciones sobre un objeto,ya sean de rotacion, translacion o escalado, podemos observar que hay un tripode
representando |os g/es encima de |os objetos, pues bien, este "tripode” es el centro de transformacion o sea el e por donde por gjemplo
rota un objeto.Podemos cambiar su posicion.

L os centros de transformacion son tres:

L wePIVOT POINT CENTER: Situa€el centro de transformacion en el centro del objeto u objetos seleccionados.

|erenre | USE SELECTION CENTER: Situa el centro en € centro de |a seleccion de objetos.
‘ TRANSFORM COORDINATE CENTER:Esta opcion permite usar como centro el centro del sistema.El centro del sistema
es el centro del cuadrante activo en una viewport.

MODIFICADORES

Todos los modificadores se encuentran en el panel de comandos, cada vez que seleccionamos el icono MODIFY situado ala derecha del
icono CREATION.
Para acceder alos modificadores debemos tener seleccionado el objeto que deseemos modificar.

Todos los modificadores tienen un boton llamado SUB-OBJECT que en el momento de accionarlo se iluminaen color amarillo una
ventana a su derecha que pone GIZM O.Pues esto es un objeto que nos sirve de referencia para aplicar las modificaciones a objeto.
Ahora veremos algunos de |os modificadores.

BEND:

Bend nos sirve para doblar objetos, curvarlos ,etc.

Podemos decirle en que e queremos que se doble el objeto.

Ojo! si queremos doblar un cilindro, este debera tener por lo menos 10 segmentos de altura para que el objeto se doble y quede bien
definido aungue se pueden poner menos segmentos si se desea, de lo contrario solamente se inclinard.Ver giemplo:

1segmento 10 segmentos

TAPER:

Este efecto provoca un afilado en el objeto al que sele aplica

TWIST:

Con este efecto conseguimos retorcer el objeto.

NOI SE:

El efecto Noise (ruido) darugosidad a objeto.Este modificador tiene diferentes parametros que vamos a ver a continuacion con un
gjemplo.

-creamos una cgja de 150 X 250 x 30y una resolucién poligona de 30 segmentos de de largo, por 30 alo anchoy 5 alo alto.
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-Ahora seleccionamos el efecto NOISE y |e aplicamos |os siguientes parametros.

-SEED: Indica e punto de comienzo de lafuncion aeatoria. introduciremos un valor de 50.

-SCALE: Esto nos variala escaladel efecto.le pondremos 10.

-FRACTAL: Dapaso a efecto con fractales en nuestro gjemplo |o dejaremos desactivado.

-ROUGHNESS: Nos permite controlar ladimension del fractal en este caso saldra inactivo por no activar la anterior casillade
verificacion FRACTAL.

-ITERATIONS: Determina el numero de iteraciones que tendra el fractal para conseguir €l efecto

-STRENGHT: Es la cantidad de efecto que damos en cada gje en nuestro ejemplo le pondremos a gje X=10 Y=0y Z=10
-ANIMATION: Nos permite animar el efecto

-FRECUENCY : Aqui variaremos lavelocidad de laonda, e indicaremos € valor de 1.

-PHASE: Determinalafase de honda.Si queremos animar nuestro efecto, debemosiir variando este valor pero antes debemos seleccionar
laopcion ANIMATION explicada mas arriba.

UVW MAP:; Este modificador sirve para asignar un mapa de coordenadas a un objeto, si por € emplo tenemos una esferay le aplicamos
una textura( mas adel ante veremos como aplicar texturas) esta quedara mal situada.Entonces debemos sefialar en la persianade UVW
MAP lacasilla SPHERICAL y lo mismo con un cilindro que deberemos marcar CILINDRICAL y asi con €l resto de formas geometricas.
Hay una casilla de mapeado [lamada SHRINK WRAP que es para que |a textura se adapte a objeto si este no tiene una forma definida.
EDIT MESH:Es uno de los mas importantes y nos permite editar la malla estirando vertices o caras para amoldar €l objeto anuestras
necesidades.

FFD 4X4X4: Este modificador nos sirve paramodelar el objeto como si este fuera arcilla. Cuando apretamos en €l boton SUB-OBJECT
del objeto nos saldran unos tiradores que si estiramos de ellos el objeto se estirara como si de arcilla se tratase.

MESH SMOOTH: Esto nos sirve para augmentar €l numero de caras de un objeto si este a quedado poco definido o con las aristas muy
visibles.

OPTIMIZE: Este modificador hace justo lo contrario de el anterior, quita caras de un objeto que tenga exceso de ellas para que quede
mas optimizado.

Hay que decir que hay muchisimos mas modificadores que no se explicaran por las diferencias que hay entre un ordenador y otro con €l
mismo programainstalado y lalista se puede engrosar por la cantidad que se encuentran en internet y en las mismas revistas de 3D.

El acceso a €l resto de modificadores esta situado en un botén Ilamado M ORE que nos despliega una inmensa lista de modificadores

Si queremos|que nos salgan por defecto mas modificadores en las persianas de |a derecha de |os que tenemos.Debemos pulsar el botén que
esta situado ala derechade SETS el que esta ala derecha de MORE y nos aparecera una ventana con lalista con todos los modificadores
gue tenemos instalados y a la derecha de la misma nos aparece |os que tenemos sel eccionados para que nos salga en la persiana de
modificadores donde podremos aumentar el numero de botones para afiadir mas modificadores ala persiana.Si augmentamos el valor
dentro del campo TOTAL BUTONS, nos ampliaremos of [ Ay e S S = (<]
numero total de botonesy solo tendremos que ==}
seleccionar un boton bacio y seleccionar €l modificador Madifisrs

Sabs;
gue queremaos poner en € y pulsar la flecha que sefiala
hacia la derecha paraincluirlo en el boton. Mﬁﬁfg;ﬂﬁNE[;iﬁD = [Defauit 10 =
Recordemos que cuando_acabe_mos de i_nc_l uir botones Bend T i Dalate i
debemos guardar la configuracion, escribiendo un Bevel
nombre en el campo SETSy pulsar el boton SAVE y E:;EIII EESF"E Total Buttons: [T0 2]
pulsar OK los modificadores se habran afiadido alalista. D eleteMash ~ tdodifisrs: -
Deletespline j
LOFTED OBJECTS Disploce = | Bend Taper |
Anteriormente hemos visto como extrusionabamos una EEE‘LJSEEHE < | Twist | Noise |
forma plana para darle volumen, pues bien ahora vamos FED 23
aver otramanera de dar la tercera dimension auna FFD 4xdxd Eutiude | Lathe |
forma plana.Para ello lo explicaremos en un ejemplo FFD Select :
donde ge crearaun jarron i il FFD{bes] S I Ei i)
' FFDcyl) ——
-Lo primero es entrér en la persiana de creacion de [:t':hEEE A ik J A plme—l
formas planasy cogeremos el comando LINE. TETa
-Nos situamos en la ventana FRONT vy alli dibujamos Lirked #Farm
mas 0 menos la seccion de un jarron por lamitad y Mesh Select
cerramos lalinea. ver gjemplo: Meshsmoott

Mirrar
S Curve Sel .:j _ﬂ
! ‘ Caricel |

‘ ‘ | ‘ ‘ -Unavez tengamos creado €l perfil del jarron, vamos ala persiana de
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modificadoresy clicamos uno llamado LATHE.
-Ahora se podra observar que € resultado no se parece mucho aun
jarron, pues bien, desplazamos el menl mas abajo y veremos tres botones

p & l e en el apartado ALIGN Ilamados MIN CENTER MAX
S=S -Pulsaremos el de MAX y €l resultado sera algo parecido alo visto a
continuacion:

Hemos visto lo facil que es modelar con 3D STUDIO MAX _
pero hay que recordar que todo esto se tiene que practicar s
mucho para poder sacarle todo el jugo a programa.

EDICION OBJETOS SOLEVADOS:

Cuando se crea un objeto solevado, este puede ser editado.Pues
bien, vamos aver como afiadir mas formas a camino (PATH).
-Unavez creado € objeto solevado (visto su modo de creacion =
en el apartado FORMAS PLANAYS) seleccionamos este y

clicamos €l botén de modificadores % unavez dli, s
desplegamos la persiana SKIN PARAMETERS en el apartado de display encontramos una casilla llamada SKIN que si la marcamos se
visualizaralamallaen los visores.

Si vamos un|poquito mas arriba, podemos ver € apartado PATH PARAMETERS. El campo PATH si lo movemos veremos una estrellita
amarilla que/recorre  PATH (Camino).Esta estrellita nos sirve de guia paraintroducir una nueva forma(SHAPE) asi nuestraformaira
adoptando diversasformas alo largo de ella

Por gjemplo, si tenemos un objeto solevado creado con un circulo como SHAPE y un arco como PATH, y queremos insertar en € medio
de esta una estrella, movemos la estrellita con e parametro PATH del apartado PATH PARAMETERS Yy la ponemos en el lugar que
gueremos insertar la nuevaforma, por geemplo en el medio.Unavez puestaen el medio apretamos el botén GET SHAPE y seleccionamos
lanuevaformaainsertar, y yalatendremosinsertada.en laforma. El resultado debe de ser algo parecido alaimagen siguiente.

Dentro del parametro SKIN PARAMETERS encontramos dentro
de OPTIONS un apartado [lamado SHAPE STEPS Yy otro Ilamado
PATH STEPS, s augmentamos el SHAPE STEPS |la (SHAPE)

., tendrd mas segmentos y serd mas suavizaday s augmentamos el
PATH STEPS el camino (PATH) tendra mas segmentosy la
curvatura de nuestra forma seréd mas definida.

No es bueno augmentar demasiado |os segmento ya que €l sistema
caeraen picado si tenemos muchos objetos con un gran numero de

caras en pantalla.

DEFORMACIONES

Ahora pasaremos a ver |o que son las deformaciones, que se conocen como CURVAS DE DEFORMACION.

Una deformacion consiste en la aplicacion de un modificador a un objeto solevado y es necesario disponer de una curva de deformacién
para controlar dicha deformacion.

Para acceder a dichas transformaciones desplegamos la persiana DEFORMATIONS que esta situada en la parte inferior de la parte
dedicada a | os objetos solevados.

™ SUJPIYS 1 Qg VSR

¥ Contour ¥ Banking L as deformaciones son |as siguientes:
¥ Constant Crozs-Section SCALE:
™ Linear Interpalation Nos permite variar |a escala de cua quiera de | as partes que forman un objeto solevado, con solo
~ Dizplay introducir un punto en lazona deseaday se modificara solamente desplazando hacia arriva o hacia
W Skin W SkininShaded | (@030

| Sicabn DnformstionX] 0 I
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e i i sgj Lo s 8§ s -
Deformations | 2 ngti?gz .~ i e _..lL - - —
Scale | 1' ]
mouse = =
Twist | 1' apretado s ;
- sobre . e ] = = | =
_Teeter | il botonde | —j :
Bevel | 1' creacion de =i
puntos e i
_Fi | ¢] 3 o
j==dse nos l1|7'"I|l:|"'€' meie Chicic v iiw'mti:ﬁhmt--;l:t,rmr 7y el 2 !qulqu
desplegara _ -
otro tipo de creacion que nos permite hacer : _" \
curvas estilo Bezier en nuestra deformacion. ==

TWIST:

Este modificador hace que €l objeto gire
alrededor desu gje y hace que €l objeto se
retuerza.

TEETER:

Este modificador hace que una seccion del objeto gire alrededor de un gje perpendicular al mismo.

BEVEL:

Hace practicamente lo mismo que el modificador SCALE pero aplica el escalado a una seccion del objeto.

FIT:

Este tipo de deformacién es el mas interesante de todos y alavez el mas complicado, de trata de ajuustar la seccion a un objeto
determinado. Podemos observar que el numero de botones es superior a resto de deformadores vistos anteriormente.

MIRROR HORIZONTALLY : Copia horizontalmente la silueta aplicada.

ROTATE CCW: Cada vez que apretemos este boton la silueta girara 90 grados a contrario de las agujas del reloj.

DELETE CURVE: Eliminala curva de deformacion de la silueta aplicada.

GET SHAPE: Nos permite seleccionar la silueta que queremos aplicar. Pueden ser tanto para el gje’ Y como parael eje X pero ambas
tienen que ser cerradas.

GENERATE PATH: Para crear una nueva trayectoriacapaz de controlar el proceso de transformacion con mas precision.

LOCK ASPECT: Si lo activamos nos permite que tras varias operaciones de zoom se mantenga el aspecto de las siluetas.

EDITANDO LA MALLA

El comando EDIT MESH (editar malla) nos permite tratar a un objeto como si fuera de plastilina, moviendo sus vertices, escalandolos o
haciendo lo mismo con sus caras.Vamos a conocerlo mas detalladamente.

Para utilizar este importante modificador, tendremos que seleccionar el objeto al que se lo queremos aplicar y aplicamos dicho
modificador y posteriormente apretamos el boton SUB-OBJECT, y podremos modificar |os siguientes apartados:

VERTEX: Con esto moveremos |os vertices del objeto.
EDGE: Con esto moveremos las aristas del objeto
FACE: Con esto moveremos las caras del objeto, los |lamados poligonos ya que son formas cerradas.

CAMARAS

El programa utiliza diferentes tipos de cAmarasy diferentes tipos de lentes.Las camaras estan situadas en el tercer boton, el de la derecha
del botén de|creacién de formas planas.Hay dos tipos de camaras son |as siguientes:

CAMARASTARGET |

Consta de dos parametros, TARGET y CAMARA LaCAMARA eslaparte que eslacamaray el TARGET es el punto donde enfocala
cémara.

Unavez creada una cdmara, debemos ponerle un nombre como si un objeto se tratara.Para acceder a punto de vista visto desde lacamara,
seleccionamos un VIEWPORT y pulsamos lateclaC y veremos en el VIEWPORT activo la perspectiva de la camara; si tenemos mas de
una camaraen laescena, a pulsar latecla C se nos desplegard una lista con las camaras que tengamos y podremos elegir la que mas nos
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convenga.

Vamos aver |los parametros de MODIFY que tiene la camara:

LENS: Es paraaumentar el valor del campo de vision.

FOV: Esparecido a anterior.

STOCK LENSES: Es un catdlogo de lentes que vienen predefinidas con € programa

CAMARASFREE
LaUnicay gran diferencia que encontramos en este tipo de camaras con respecto ala anterior es que solo podremos seleccionar la camara
y del objetivo nos olvidamos(TARGET)

LUCES

LUZ AMBIENTAL:
Laluz ambiental esla cantidad de luz que los objetos van areflgjar. Para acceder al cuadro de opciones de este tipo de luz vamas al menu
RENDERING/ENVIRONMENT

El apartado donde pone GLOBAL LIGHTING en AMBIENT definimos el
color de laluz ambiental. - oy

L UCES OMNIDIRECCIONALES (OMNI): ARGl ‘
Este tipo de |uces actuan como una bombilla, arrojan luz en todas las - Background:
direcciones. = Enviranment b ap: [T Use Map
Unavez creada unaluz OMNI tendremos diversas opciones para variar: K |
ON: Esd interruptor de nuestraluz omni, laenciende o la apaga.
EXCLUDE: Sirve paraexcluir objetos de unafuente de luz. Cuando lo = el i
sel eccionamos nos saldra una ventana con lalista de la totalidad de objetos Tk Arnbient:
gue tengamas en escenay podremos decir a que objetos no gqueremos que le Level -
afecte laluz que tengamos seleccionada. [0 =

COL OR: Nos permite camviar €l color delaluz. '
MULTIPLIER: Nos permite aumentar o disminuir la cantidad de luz
ATTENUATION: Con este parametro determinaremos |o que se denomina zona de oscuridad es decir, donde laluz empieza a perder su
intensidad (START RANGE) y donde deja de iluminar por completo (END RANGE)

LUCESDIRECCIONALES:

Las luces direccionales actuan como si de un foco se tratara y reflejan sombras.

A diferenciade laluz omni, este tipo de iluminacion, posee dos parametros, HOT SPOT (zona de maximailuminacion) y FALLOF (zona
de minimailuminacion).

Estos dos parametros funcionan igual que los de penumbra en laluz omni.Vamos a ver |as diferentes opciones que tienen las luces
direccionales:

OVERSHOT: Provocaque laluz se comporte como unaluz omni pero con la diferencia de que provoca sombras.
CIRCLE/RECTANGLE: Nosdalaposibilidad de que el foco searectangular o circular.

PROJECTOR: Con esto se consigue gque la luz se convierta en un proyector de imagenes en la que podremos asignar cual quier imagen
en mapa de bits.

CAST SHADOWS: Activa o desactivalas sombras.

SHADOW MAPS: Esta opcion nos permite aplicar mapas de sombras del tipo SHADOW o RAY -TRACED. El primer tipo proyecta una
sombra inexacta pero mas rapida de calcular por €l ordenador. El segundo tipo de sombraes €l mas preciso y con el que se dispara
desmesuradamente el tiempo de render. No seleccionemos sombras raytraced a no ser que sea estricticamente necesario, yaquelas
sombras SHADOW no estan tan mal del todo.

TARGET SPOT:

Este tipo de luces es una mezcla de |as dos anteriores, podremos agjustar |as zonas de intensidad maximay minima como en las
direccionales y ademés tiene un haz que alumbra en todas |as direcciones mediante el gjuste de abarque de luz que le demos 'y asi g ustar
las zonas de penumbra.Este tipo de luces tienen dos puntos moviles como en las camaras que podremos mover independientemente.

LASTEXTURAS (MATERIALES)

Todo lo visto hasta ahora nos sirve pararealizar casi cualquier cosa, pero si por ejemplo modelamos un edificio y por muy bien que esté
hecho, perfectamente iluminado y el enfoque de la camara sea perfecto, siempre |e fatara algo, este algo son los materiaes, lo que le dara
el aspecto de que se vea que € edificio esté hecho de madera, ladrillo, marmol, etc.

e 8

EDITOR DE MATERIALES: 2=
Pulsando €l botén que se encuentra en la barra de comandos, €l gque tine cuatro esferas de Matesual Edito - Matesial §1 il 3
e e (— 3 |
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distinto color, se nos desplegara € editor de materiales.

El editor de materiales nos permite crear materiales 0 modificar uno existente y estadividido en
diversas zonas:

En la primera zona vemos 6 cuadrados con esferas dentro que es donde se visualizaran los
materiaes, vamos a ver |as diferentes opciones que presenta:

GET MATERIAL : Este es el primer botén que nos encontramos debajo de las bolasy con €l
accederemos a navegador de materiales.

PUT MATERIAL TO SCENE: Nos permite actualizar un material que ya esta en escena.
ASSIGN MATERIAL TO SELECTION: Con este botén aplicaremos el material anuestro/os el | | x| #| =] o] =] 7 &] ]!

objeto/os que esten seleccionados. b | T =] tiee _ Sterdmd |
RESET MAP MATERIAL TO DEFAULT SETTINGS: Vuelve a colocar en laventanade . =

EE[EIEI:I!]E ol

material activael material que tenia por defecto. 5 EEF:—?;,, I Eoabi
MAKE MATERIAL COPY: Redlizaunacopiael material que tengamos en la ventana de gomn S| e Spesaie
material activa. e e
PUT TO LIBRARY: Salvael material activo en lalibreria de materiales que tengamos. j‘* onve [ 1 o o LR
MATERIAL EFFECTS CHANNEL : Con esto podremos asignar al material uno delos 9 s 3“‘“"’% L f"_J
canales de efectos para despues utilizarlos desde |a ventana de VIDEO POST: M S A
SHOW MAP IN VIEWPORT: Estainteresante opcion nos permite visulizar la textura Ghoeess [5 2]

aplicada en el objeto desde la viewport activay asi visualizar su adaptacion adicho objeto. Hay St st [F 2] |

gue recordar|que esto recarga mucho la targeta grafica del ordenador si esta no es muy potente, ““m F;:Ii :II

para hacerlo se recomiendan 8 megas de video como minimo.

SHOW END RESUL T: Activando esto conseguimos que se actualize en todo momento la L "“""‘P‘;f-"“”’

ventana de ejemplo. - —

GO TO PARENT: A veces nos encontramos que un material estd compuesto por otros, pues 1 :

con esto podemos acceder a esos otros materiales.

GO TO SIBLING: Lo mismo que lo anterior pero a revés.

MATERIAL MAPS/NAVIGATOR: Nos daacceso alalista de materiales que tengamos en la escena.

SELECT BY MATERIAL: Nos permite seleccionar entidades de una escena a partir de los materiales aplicados.

OPTIONS: Pulsando este botdn entramos en la configuracién del editor de materiales:

MAKE PREVIEW: Cuando acemos un material animado, este botdn nos permite verlo antes de aplicarlo.

VIDEO COLOR CHECK: Calcula€ tipo de color a utilizar en funcion de que seaNTSC o PAL

SAMPLE UV TILING: Nos permite visualizar €l material sobre el visor, multiplicado 2,3 0 4 veces paraver como queda en €l objeto.
BACKGROUND: Con esta utilidad podremos poner un fondo cuadriculado en el la ventana de previsualizacion del material, muy util
para materiales transparentes.

BACKLIGHT: Activandolo, €l programa enecendera una luz detras de la esfera de muestra de la ventana de previsualizacién de
materiales

SAMPLE TYPE: Nos permite visualizar una esfera un cilindro o un cubo dentro de la ventana de previsualizacion.

MATERIAL BROWSER:

Es lalista que se despliega cuando pulsamos el GET MATERIAL 3’
En esta lista podemos encontrar otras opciones:

=
e Dentro del apartado BROWSE FROM encontramos las diferentes opciones:
Exlelal =z MATERIAL LIBRARY: Nos muestralos materialesy mapas
@ NONE i, MATERIAL EDITOR: Nos muestralos materiales que tengamos en |as ventanas del material
oI editor.
i ACTIVE SLOT: Nos muestra el material que tengamos seleccionado en el editor de materiales.
@ b5 u-Obpect SEL ECTED: Muestralos mapas que tengamos en |os objetos sel eccionado.
;;‘m SCENE: Muestralos materiales que tengamos en escena.
@ Top/Borom NEW: Nos muestralos mapas y materiales que tenemos disponibles para hacer uno nuevo.
& NOME
i Aicobe: Photoshiop Plugin File |Laseccion de la parte superior de MATERIAL MAP/ BROWSER tiene otros botones:
el i VIEW LIST: Presentalos materiales como unalista con los nombres de |os mismos.
i b VIEW SMALL ICONS: Visualizalos materiales de una maneraiconica
gﬁ:::'u VIEW LARGE ICONS: visuaizalos materiales con unaimagen de previsualizacion del
FOent mismo, es un metodo muy lento de previsualizacion.
¥ Faloll
i MATERIALES ESTANDAR:
& Mutle Un material estandar es el que no utilizani BITMAPS ni SUBMATERIALES, solo tiene
v propiedades de color, saturacion, brillo, transparencia, etc
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i | @oums PARAMETROS BASICOS:
a Berkain 8 - horavamos a ver |os parametros basicos a la hora de crear un material:

SHADING: Aqui definimos €l tipo de sombreado que queramos que se utilice para el renderizado del material, existen 3 propiedades; una
es CONSTANT que nos provee de un sombreado FACETADO (que se ven las caras del objeto) PHONG es el metodo normal METAL
metodo para materiales metalicos con brillosy reflgjos.

2 - SIDED: Fuerzalamaterial arenderizarse por fueray por dentro del objeto.Muy util para materiales transparentes.

WIRE: Provoca que renderize el objeto en modo alambre (con todalamallavisible)

FACE MARP: Aplicael mapaatodas las caras del objeto por igua.

AMBIENT: Esel color que adopta €l objeto en la zona donde le [lega pocaluz

DIFFUSE: Es €l color del material.

SPECUL AR: Eslazonade maxima iluminacién de un objeto.

FILTER: Nos permite elegir € color de la sombra que arroja un objeto.

SHININESS: Determina el tamafio maximo de la zona de iluminacion.

SHIN-STRENGTH: Determina laintensidad de la zona especul ar.

SELF ILLUMINATION: Eslaauto iluminacion de un objeto, hace que el material tenga luz propia pero sin iluminar su entorno.
OPACITY: |Con esto se puede variar la cantidad de opacidad y haremos mas transparente 0 menos nuestros objetos.

SOFTEN: Amortigua la cantidad de brillo de un material, |ohace mas suave.

PARAMETROSAVANZADOS:

L os parametros avanzados se encuentran en la persianallamada EXTENDED PARAMETERSy son estos:

FALLOFIN/OUT: Determinael modo de transparencia, hace gue se incremente cuando nos acerquemos o alainversay podremos
variar la cantidad de transparencia para los bordes. Muy util para crear fantasmas.

FILTER: Utiliza€l color que hayaen la casilla de Filter en la seccion de parametros basicos.

SUBTRACTIVE: Extrae d color definido en lacasillaFILTER de los colores de |os objetos que estén detras.

ADITIVE: Hacelo contrario de lo anterior.

REFRACT MAP/RAY TRACE |IOR: Esd indice de refraccion de un material transparente.

En la seccion de WIRE camviaremos el valor de grosor del alambre para este tipo de materiales.

CREACION DE UN MATERIAL MAPEADO:

-Unavez dentro del editor de materiales

-Seleccionamos unaranuray apretamos el boton GET MATERIAL y se nos abrira el MAP BROWSER

-Marcamos lacasillaNEW alaizquierday en lalista de la derecha seleccionamos STANDARD haciendo doble click

-Volvemos al editor de materiales que ya tenemos abierto y desplegamos la persiana MAPS que esta casi abajo del todo de leditor de
materiales.

-Apretamos en el boton de NONE en el apartado de DIFUSSE y se nos abrira de nuevo el MAP BROWSER y de lalista de la derecha
seleccionaremos BITMAP con dable click.

-Volvemos a EDITOR DE MATERIALESY en la parte inferior de este veremos un boton alargado que pone BITMAP asuizquierda, lo
clicamosy nos saldra el explorador para buscar el mapa(textura) que queramos para nuestro objeto.

-Lo seleccionamosy clicamos OK y yalo tenemos en laranura de € editor de materiales, listo para aplicar.con € boton ﬂ

TIPOSDE MAPA:

Vamos a ver algunos tipos de mapa:

AMBIENT: Nos permite aplicar un color

DIFFUSE: Con esto podremos aplicar un mapa de hits.

SPECULAR: Aplicaun mapaalazonade brillo de un material

SHININESS: Parecido la anterior pero afectando tambien al color de este.
SHIN-STRENGHT: Aplicaun mapa alas zonas afectadas por la potencia de brillo.

SELF ILLUMINATION: Podremos determinar la autoiluminacion.

OPACITY: Determinala cantidad de opacidad.

FILTER COLOR: Afade € color de los mapas de bits alos objetos que se encuentran dtras de un objeto transparente.
BUM P: Con esto conseguiremos crear una textura con sensacion de relieve.
REFLECTION: Sirve para crear superficies de reflexion como un espejo.
REFRACTION: Creaun efecto de refraccion sobre la superficie de un objeto transparente.

EL RENDER

Unavez que se ha creado |a escena u objeto y se le han aplicado todos |os material es, lucesy camaras, llegae momento del RENDER,
tambien [lamado RENDERING, El RENDER es el calculo que hace el ordenador para generar laimagen final. Este render puede durar
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mas , 0 menos dependiendo de la complejidad de la escena (humero de poligonos, resolucion y complejidad de las texturas, cantidad de
luces,etc.)
OPCIONES DE RENDER:

RENDER SCENE: Abre unaventana con todas |as opciones de RENDER que veremos mas adelante.
QUICK RENDER: Rnderiza€el VIEWPORT activo con los parametros que vienen por defecto.
RENDER TYPE: Nos dadiferentes tipos de render: VIEW renderiza la escena en su totalidad.

3 | Blofe =18

Tlals pl R iIml s

SELECTED, Renderiza solo los objetos que estén seleccionados. REGION renderiza solo |a zona que sel eccionemos de la viewport.
RENDER LAST: Calculael ultimo render realizado anteriormente.

PARAMETROS DE RENDER:

%i

Pulsando e boton RENDER SCENE ==l se nos d&spliega una ventana con diversas opciones:

TI ME OUTPUT: Aqui determinamos si vamos a renderizar unaimagen

fija 0 una animacion,

u Sy EE R SINGLE, indica que solo renderlzar_emos unalmaggn fija _
' ta ACTIVE TIME SEGMENT, renderiza € rango de tiempo seleccionado en
St L R | £ lalinea de tiempo
F Jroties e mommie BT 00 RANGE . renderiza el rango de fotogramas que seleccionemos de 0 a 100
" Range{0 lTo 103" 2} Fie Number Base:] e viene por defecto pero podemos camviar el valor de estos numeros si
(" Fremes|1.3512 nuestra animacion ocupa mas fotogramas.
Oidput Size FRAMES. Nos dala oportunidad de renderizar cada 3 fotogramas, esto es
| Custam | AeehseWithonl [350 2] | muy util paratestear animaciones sin casi perder detalle en el movimiento
wish: [E0 2 woew | zmess | siewees ||| Y SN necesidad de renderizar latotdlidad de fotogramas.
Heght [0 2| siowan | 7emass | sameo || OUTPUT SIZE: Eslaresolucion quele daremos a nuestraimagen o
animacion.
Blimege Aspeet [1757___ 2] i Pl Ampect [T 2 En labarra que viene por defecto CUSTOM si la desplegamos veremos
Dt una lista de resoluciones definidas, pero si no nos interesa ninguna, la
I™ ‘Wideo Colot Check I Riendes Hidden Obiscts I™ Super Black podemos definir en los campos WIDTH y HEIGHT anchuray dtura, los
I Feoce 2Sided ¥ Render Almasphaic Effects [~ Fendes ho Faslds botones que estan a su derecha son resoluciones que vienen por defecto.
Flendet Dutput Para r_ende_rizar ur_waimagen, se puede poner cualquier resolucion, pero con
s e las ani maciones S las queremos reproducir en orde_nadores gue tengan
poca velocidad de CD-ROM o poca memoria grafica, nos encontraremos
r Davices gque s renderizamos a 800X 600 o 1024X 768 para arriba, veremos que la
& R i R an! mac! (:)n se reproduce a saltos, por eso si queremos reproduci_r nuestra
- animacion en un producto que vaya enfocado atodos los usuarios, la

& PN 51 Vewport [Ferspeciee =] [EE]
OPTIONS: Aqui nos encontramos con 6 parametros
VIDEO COLOR CHECK. Normamente hay que dejarlo desactivado ano ser que renderizemos para NTSC.
RENDER HIDDEN OBJECTS. paradecir si queremos 0 no que nos renderize los objetos que tengamos ocultos.Daremos un alto en €
camino paraexplicar como se ocultan objetos:
En las solapas que estan |as herramientas de creacion, luces,etc encontramos una solapa que viene representada con un BJ|¥iew ] 3]
monitér con un cilindro azul y unaesferaroja, puessi 1o clicamos no nos abre la persiana de visualizacién.
Dentro de las opciones que se nos brinda, tenemos la posibilidad de ocultarlos por clases de objetos: por luces,
camaras, objetos, etc.
Un poco mas abajo encontramos unos botones que nos dice HIDE SELECTED que sirve para ocultar 1o que tengamos
en pntalla. Ocultar objetos es de gran utilidad cuando tenemos |a pantalla llena de objetos que no podemos trabajar con comodidad ni
nosotros ni la maquina por eso es mejor ocultar os gque nos molesten, cuando ocultamos un objeto este no se visualiza en las viewports(no
se elimina simplemente se oculta pero sigue estando ahi)(sigamos nuestro camino) Pues bien, con RENDER HIDDEN OBJECTS le
decimos que nos renderize |o que tengamos oculto.
RENDER ATMOSPHERIC EFFECTS. renderiza 0 no los ef ectos atmosf ericos que tenemos en escena, 10s veremos mas adelante, (1os
efectos atmosfericos requieren bastante tiempo de render.) SUPER BLACK. Ajusta el color de |os objetos que son negros para que no se
pierdan en el fondo. FORCE 2 SIDED. renderiza el/los objetos por |os dos lados, por dentro y por fuera RENDER TO FIELDS. indicado
para el renderizado de las animaciones que |o veremos en el apartado correspondiente.
RENDER QUTPUT: Esta ultima seccion de la persiana render nos da la posibilidad de guardar nuestraimagen final en un archivo
grafico, visible en una amplia gama de formatos, pasando por el JPG, GIF, TGA, BMP, TIFF,etc. Y tambien para guardar €l render de
nuestra animacion(una animacion para su posterior visualizado, es obligatorio guardarla en un archivo de video como AVI, MOV. FLC
PARAMETROSAVANZADOS:

resolucion idénea es de 320X 240, Tambien hay que decir que amas

el el 1 6 mos empo de render y mas grande sera el archivo final.

PO T e e

i Hender Scene
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Arrastrando la persiana de RENDER SECENE encontramosenla [ 1 | 7. - Devices | Rl
parte inferior de esta, mas opciones de render:

MAPPING: Activa o desactiva las texturas en el render. | Vatual Frame Butfer ™ Net Render

SHADOWS: Activa o desactiva las sombras. = :
AUTO REFLECT /REFRACT MIRRORS: Activamos 0 = LD AR TR ]
desactivamos los reflgjos en el render. - Cpdons:

FORCE WIREFRAME: Renderiza en modo alambre (en malla) b Mapping b " uito-Feflact/efract and Mirors

WIRE THICKNESS: Define e grosor del alambre del parametro ¥ Shadows [ ForceWisfiame ‘Wie Thickness: [70 3]
anterior. e

ANTI-ALIASING: Activao desactva el alisado de bordessi |o IMMFQ:. : el [T 2
desactivamos conseguiremos un considerable ahorro de tiempo it A Pl =
pero una caida de calidad en €l render. - Object Motion Bk ————————— ;- Image Mobion Blur.

FILTER MAPS: Activa o desactiva el anti-aliasing en los bitmaps ¥ Apghy ¥ Apply

de lastexturas o en & background. : ; = - -

PIXEL SIZE: Definimos el tamafio del pixel amas alto sea el Duimgm g ':Jl sl

valor mejores resultados conseguiremaos pero tambien mayor I Apply to Environment Map

[ ' isions [10 2
tiempo de render. | Duration Subdivisions: |

MAX QUADREE DEPTH: Determinala cantidad de gestion de - FapTraced Shadows: ——— | Auto Reflect/Reliact Maps
lamemoria aplicada al render contra mas alto seamas rapido ira el Mak Quadires Degth: [7 2] | Rendeding ltesstions: [ 2]
render pero tambien mayor consumo de memoria.El valor

recomendado esta entre 5y8.

RENDERING ITERATIONS: Determina el numero de veces e SRR KLl o o || —
R ] | I Viewpart: | Perzpective T:I Render | Cloze Cancel
gue se tiene que repetir unaimagen en el caso de encontrarse dos S | |—| I I

espejos enfrentados.

EFECTOS ATMOSFERICOS

Con los efectos atmosfericos podremos dar una ambientacion realista a nuestra escena afiadiendo niebla, luz volumetrica o efectos de
fuego y humo.

LUCESVOLUMETRICAS:
Con este efecto conseguimos que cualquier fuente de luz arroje luz volumetrica, es decir, luz que atraves de unos barrotes forme un haz
de rayos blanquezinos a traves de ellos. Vamos a ver como se hace tan espectacular efecto

SIN LUZ VOLUMETRICA CON LUZ VOLUMETRICA

-Para hacer este efecto
debemos tener como minimo
unaluz en laescena.

-Se selecciona dichaluz
-\Vamos a menu
RENDERNG/ENVIRONMEN™
y en lapersiana
ATMOSPHERE pulsamos €
botén ADD y nos saldréalalista
de efectos atmosfericas que
tengamos instalados.
-Seleccionamos el de
VOLUME LIGHT

-En los parametros de

VOLUME LIGHT en € apartado de LIGHTS apretamos el boton PICK LIGHT y sleccionamos la luz ue queramos que tenga asignada la
luz volumetrica.

Vamos aver algunos de |os parametros de la luz volumetrica:

En € apartado VOL UM E encontramos unos recuadros uno en color blancoy el otro en azul. El color blanco sirve para el color dela
nieblade laluz volumetricay el azul para el color de los bordes de laluz volumetrica. Tambien podemos cambiar la densidad de la misma
y la atenuacion.

NIEBLA VOLUMETRICA:
La niebla volumetrica es practicamente lo mismo que la luz volumetrica con la diferencia de que esta no parte de unaluz. Tiene
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practicamente las mismas opciones que laluz volumetrica.

NIEBLA:

Es un efecto parecido al anterior de Ique veremos sus opciones a continuacion.

ENVIRONMENT COLOR MAP: Nos permite colocar una mapa de imagen paravariar el color de la niebla en diferentes zonas.
ENVIRONMENT OPACITY MAP: Este parametro nos permite hacer uso de un mapa de opacidad para variar ladensidad delaniebla
en diferentes puntos.

FOG BACKGROUND: Afade nieblaa background que tengamos.

TYPE: Nos permite elegir entre dos tipos de niebla, ESTANDAR Varia en funcion con los angulos de camara; unavez elegidaesta
opcién, debemos gjustar dichos rangos, y nieblatipo LAY ERED ,en la que podremos definir 1a densidad de la masa de la nieblaen
vertical teniendo que gjustar |os siguientes parametros.

TOP: Define e limite superior de la niebla.

BOOTOM: Define laaltura de la parte inferior de laniebla.

DENSITY: Determinaladensidad de laniebla.

FALL OF: Difuminalanieblaen la parte superior o inferior de esta.

HORIZON NOI SE: Para afadir un efecto de imperfeccion en el horizonte de la niebla.

SIZE: Controla el tamario de la niebla.

ANGLE: Ajustael angulo delaniebla.

PHASE: Nos permite animar la niebla parala animacion.

COMBUSTION:
Este efecto nos permite hacer efectos de fuego, humo y explosiones.Para un efecto de COMBUSTION necesitamos crear un GIZMO para
crear este GIZMO vamos a panel de HEL PERS (ayudantes)
inm] @30l=1] Jy unavez dentro desplegamos la persiana que viene y seleccionamos ATMOSPHERIC APPARATUS y se nos aparecen
diferentes tipos de objetos:
fUno es BOXGIZMO, que representa una caja, otro es SPHEREGIZMO que representa una esferay por ultipmao
" _1CYLGIZMO gue representa un cilindro.
~En nuestro gjemplo cogeremos el SPHEREGIZMO y lo crearemos como si fuese un circulo arrededor del objeto que
queramos hacer arder.Y atenemos nuestro ATMOSPHERIC APPARATUS creado, ahora nos vamos al menu
RENDERING/ENVIRONMENT y seleccionamos de la lista de efectos atmosfericos, el COMBUSTION. Lo primero que nos pide es que
seleccionemos € gizmo con PICK GIZMO 'y lo seleccionamos.
Unavez seleccionado podremos camviar los colores de nuestrallamay del humo, €l primer color se refiere a color interior de lallama, €l
segundo a color exterior delallamay €l tercero a color del humo.
En € apartado SHAPE (FORMA) situado mas abaj 0 tenemos mas opciones:
FLAME TYPE: nos permite seleccionar entre dos tipos de llama RAFAGA, que hace que las llamas se muestren afiladasy con direccion
y BOLIDO que hace que las llamas sean redondeadas e hinchadas.
STRETCH:| Esta opcion escalalas |lamas en el gje Z del gizmo.
REGULARITY: Determinasi lallamatendra el relleno mas 0 menos compacto.
En € recuadro de abajo CHARACTERISTICS hay otras opciones:
FLAME SIZE: Variad tamafio de las Ilamas
FLAME DETAIL: Determinaladefinicion de las llamas
DENSITY: Dadensidad alas|lamas.
SAMPLES:| Determinalos pasos de célculo que se emplean para el efecto, a mas alto sea mas calidad pero tambien mas tiempo de render.
En el apartado MOTION encontramos las opciones de animacion del efecto.
FASE: Determinalavelocidad de lavariacion de lallama.
DRIFT: Determinalavelocidad de movimiento de lallama.
En € areade EXPLOSION podremos configurar los parametros de las explosiones.
EXPLOSION: Activa o desactivala explosion.
SM OKE: Cuando activamos la explosion se nos da a elegir que la ezplosion tenga humo o no.
FURY: Alteralaviolencia de laexplosion.
SETUP EXPLOSION: Nos dala oportunidad de decir en que frame queremos que empieze laexplosion y en € frame que queremos que
acabe.

BACKGROUND:

Si queremos|poner unaimagen de fondo en la escena, tendremos que ir al menu RENDERING/ENVIRONMENT y en el apartado
BACKGROUND podemos poner o un color o unaimagen de fondo, para poner €l color bastara con clicar sobre el recuadro negro y elegir
uno, pero paraelegir unaimagen de fondo, debemos primero definirla en el editor de materiales de la siguiente manera:

-Vamos al EDITOR DE MATERIALES, unavez alli, seleccionamos una ranura para poner el mapa de imagen para nuestro fondo.
-Pulsamos el boton GET MATERIAL el primero empezando por laizquierda justo debajo de lasranurasy se nos abrirdel MAP
BROWSER

-Unavez alli elegimos ESTANDAR haciendo doble click sobre €.
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-Desplegamos la persiana MAPS, desplegamos DIFFUSE elegimos BITMAP de |a persiana de MAP BROWSER.

-Devueltalaeditor de materiales pulsamos el boton alargado que pone en su lado izquierdo BITMAP y buscamos laimagen que
gueramos que salga de fondo en nuestra escena.

-Ahora subimos un poco hacia arriva del editor de materiadlesy en el apartado COORDINATES encontramos dos opcionesy un
desplegable |lamado COORDINATES.

-En las dos opciones, seleccionamos ENVIROR y en el desplegable seleccionamos SCREEN.

-Cerramos €l editor de materiales y vamos al menu RENDERING/ENVIRONMENT y desplegamos el botén ENVIRONMENT MAPy
nos aparecera el map browser y tenemos que seleccionar en la parte izquierda del mismo laopcion MTL EDITOR y en la parte derecha
veremos |os material es que tenemos en las ranuras del editor de materiales. Seleccionamos el mapa que hemos creado en el editor de
material es (debemos acordarnos del nombre del mapa) y e decimos OK.

.Volvemos a decir OK alaventana que nos aparece y yatenemos creado nuestro fondo.

-Renderizamos para comprovar € resultado.

ANIMACION

Antes que nada recordar que para hacer una animacion, lo primero es apretar el botén ANIMATE para que se marque en rojo y registre la
animacién

El segundo paso es especificar el numero de fotogramas que utilizaremos para nuestra animacion que se controlaen el
botéon TIME CONFIGURATION

iy Se nos abrira una ventana con las siguientes opciones:

LI
hﬁl"‘ FRAME RATE: En esta primera zona de control podemos definir el numero de frames por segudo que

|| oz e e=tendra nuestra animacion FPS'y si lo haremos en NTSC (30 FPS) PAL (25 FPS) o FILM (24 FPS). Yo
TIME DISPLAY : Podemos especificar con que medida trabajaremos en nuestra
animacion ,FRAMES (FOTOGRAMAYS), SMPTE (ESTANDAR DE SOCIETY OF S e
MOTION PICTURE AND TELEVISION) que representa el tiempo por minutos'y ecr diie st
segundos(muy bueno para calcular el tiempo con precision) FRAME: TICKS nos GHISE € Fim ? B i
Nl ! SMPTE
permite visualizar € tiempo en 1/160 de fotograma ya que hay 4800 TICKS en un T PAL C Cuslom i e
fotograma. MM:SS: TICKS es la unidad minima de tiempo 1/4800 de segundo. dict| H|  Wbss TICKS
PLAYBACK: Aqui tenemos dos casillas que hacen que la animacion se presente en
un cuadrante o en todos y que se presente fotograma a fotograma. i
ANIMATION: En estazonareescalaremos el tiempo de niestraanimaciony le P RedTme |7 ActiveVieweart Only
diremos la cantidad de fotogramas que queremaos usar Speed: O Ve (0120 A0 20T dw

KEY STEPS: Aqui le podemos decir que los botones de avance y retroceso avancen g wasen
fotograma a fotograma o hasta que se encuentren con un movimiento clave en la Shok TesalT— o} e

animacion.

End Tone[T00 2| ComeotToe[0 2|
Vamos a ver un gemplo practico animando de una esfera dando vueltas por la Re-roaks Tine
pantalla.
-Lo primero sera crear la esferay despues activamos €l boton de ANIMATE Key Steps:
-Haremos lajanimacién de 100 fotogramas, arrastraremos la barra horizontal de ¥ Sadacthd Obincte Ok 7 Uss Ciarant Transbom
tiempo hasta el frame 25 y movemos la esfera hasta la posicion de las 3 de un rel g - - -

(un cuarto de vuelta)

-V olvemos a desplazar la barra de tiempo a fotograma 50 y movemos la esferaala

posicién delas 6 de un reloj (mediavuelta)

-Movemos de nuevo lavarra de tiempo al fotograma 75 y movemos la esferaala posicién de las 9 de un reloj (tres cuartos de vuelta)
-Y por ultimo movemos la barra de tiempo al fotograma 100 y movemos |a esfera hasta la posicion de las 12 del rel oj (vuelta compl eta)
Pulsamos el boton de play y veremos € movimiento de nuestra
. primera animacion.

ik esto es muy simple pero el metodo es el mismo para casi cualquier
cosa.

Hemos visto que con solo definiendo unos puntos claves en la
animacién, el programa se ha encargado de crear |0s pasos
intermedios. Esta accion se llama TWEENING.

POSICION 1 7,

M

i ;-f-+§-7—'-|

rF‘GEI[:IDI‘-& 2 RENDERIZADO DE UNA ANIMACION:

T

Antes de realizar € renderizado final de una animacién, es muy
recomendable realizar un render en bajo detalle llamado
PREVIEW. Este PREVIEW se encuentraen € menu
RENDERING/MAKE PREVIEW y se abrira una ventanacon las

i -: b “—'":I

: -.4 5.
FOSICION 4 e 2
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opciones de nuestra preview, las opciones son bastantes sencillas y
no nos pararemos a explicarlas, asi que pasaremos directamente a
explicar el RENDER de una animacion.

Para hacer € render de una animacion entramos en la ventana de
RENDER SCENE y marcamos la casilla RANGE y definimos a
partir de que fotograma queremos empezar a renderizar hasta
donde gueramos que acabe.

Definimos la resolucion de nuestra animacion (recomendado para

T

FOSICION 3

empezar 320X 240)

Apretamos € botén FILE le ponemos un nombre al archivo donde iralaanimacion y le especificamos un formato AVI, MOV, FLC y
pulsamos OK

Pulsamos el boton de RENDER y a esperar .

Esta espera puede ser de 1 a5 minuto dependiendo de nuestro ordenador y teniendo en cuenta de que esto es una animacion muy simple
de una bola dando vueltas.Pero en una animacion de PRO (vease TOY STORY; ANT, BICHOS;etc) el render puede durar dias e incluso
meses.

ANIMACION AVANZADA:

Hasta ahora podemos hacer casi cualquier cosa con 3D Studio Max, ahora daremos un paseito por el TRACK VIEW:

TRACK VIEW:
=El TRACK VIEW es como en FLASH lalinea de tiempo,
gja HEENEEI RS r‘“‘l ) ?U..J ol JE) ”:iEJ_JTL:J _J M ediante esta ventana podemos ajustar la animacion.
] L ]
-?; e ~ |Cada objeto que creamos en la escena, queda representado en la
A Erveormer linea de tiempo pudiendolo cambiar de posicion en €l tiempo y
o i hace que el movimiento se efectue en otro momento de la
i o animacion. La herramienta para mover las keys de animacion se
Ilama MOVE KEY S que esta situada en la parte superior del
TRACK VIEW. Tambien podemos quitar la animacion a un objeto
g s | ~lsmplemente eliminado sus keys con la herramienta DELETE
L T R« (. _Jj KEY S situada en la misma barra.

Tambien podemos encoger la barra de animacion de un objeto determinado y alargarla para que la animacion de dicho objeto seamar
rapida o mas lenta.

Si estamos empezando es mejor tocar [o menos posible el TRACK VIEW para ahorrarnos disgustos en la animacion, pero es una
herramienta muy importante de animacion.

PIVOTES

Si ya hemos hempezado ha hacer cosas con MAX, puede havernos surgido que si hemos creado una puertay la hemos querido hacer una
animacion para que la puerta se habra; nos hemos encontrado que hemos tenido gue rotar el objeto en posicion de la puerta abiertay
despues mover la puertaa su sitio de nuevo. Pues bien ahora veremos donde poner las "visagras' ala puerta (quien dice puertasdice
ventanas, brazos humanos, etc.)

Estasvisagras selellamael PIVOTE, vamos a ver como colocar
bien €l pivote.

En lamismallinea donde estan situadas las herramientas de
creacion, madificacion, nos encontramos con € tercer botén que es
el de HIERARCHI (JERARQUIAS) Si pulsamos nos encontramos
con diversasjopcionesy laque nos interesaeslade AFFECT
PIVOT ONLY

! . Si plulsamos sobre e primer
| Pivat ] Lirk I J boton, este se nos cambiara de
- color y si nosfijamos €l e de
| = Adjust Pivat |, coordenadas del objeto se ha
vuelto de color azul y 1o podemos
mover. Pues bien, el g e de
] coordenadas del objeto serian |as suepuestas visagras, y 1o podemos mover y ponerlo donde queramos.
Affect Object Drly ] Cuando tengamos €l pivote puesto donde deseemos , colvemos a apretar €l boton de AFFECT PIVOT
]

- MovesHatateScale: -

Affect Pivat Only

ONLY Yy este quedara desconectado.

 Affect Hlerarch_l,l Only
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|| — . | 'Yatenemosas visagras de la puerta en su sitio.
L os pivotes tienen mas opciones:
AFFECT OBJECT ONLY': con esto hacemos algo parecido ala opcion anterior pero moviendo solo €l objeto alrededor del pivote.
CENTER TO OBJECT: Centrael pivote en €l objeto
ALIGN TO OBJECT: Alinead sistema de coordenadas del pivote con el objeto.
ALIGN TO WORLD: Alinea e sistema de coordenadas del pivote con el sistema de coordenadas general .

CINEMATICA INVERSA
Lamanera de preparar una jerarquia es la siguiente:

-Pongamos que queremos animar un brazo de robot compuesto con 3 cajas (brazo,antebrazo,mano)

-Lo primero eslinkar las piezas de la siguiente manera:

-Pulsamos el boton de SELECT AND LINK de la paleta superior de herramientas.

-Pulsamosy [arrastramos sobre €l antevrazo y 1o arrastramos hasta el brazo. Este quedara linkado. Lo mismo hacemos con la mano pero
estavez linkando el brazo con lamano. El objetivo es crear una cadenajerarquica. El objeto padre es el antebrazo y losijos son e brazoy

la mano. jﬁj;

-Y atenemos definida la cadena jerarquica, ahora pasaremos a moverla pulsando el botén de IK INVERSED KINEMATI CS! > y vemos
gue st movemos el objeto PADRE (el antebrazo) le seguiran los hijos formando lo que seria dicho vulgarmente un tren con 3 vagones.

VIDEO POST
e 5151 S| vemos el video post, su apariencia es muy parecidaa TRACK
CiloRimml |4 100 [ =]l |==1E 5 Lo L %i - VIEW.
m | |h'| | ]-': |. |l' T

~~E| VIDEO POST es una herramienta para afiadir efectos especiales
~aun render.

Podemos apreciar diferentes zonas, vamos a explicar labarra de
herramientas de el VIDEO POST de izquierda a derecha:

NEW SEQUENCE: Introduciremos una nueva secuencia.

OPEN SEQUENCE: Nos abre una lista de diferentes secuencias

- Jumm L { |

almacenadas
e el +[~SAVE SEQUENCE: Guarda las secuencias del video post
it P o ovest so B P e wsn il EDIT CURRENT EVENT: Editala entradada sel eccionada

dando paso a una ventana de dialogo.

DELETE CURRENT EVENT: borralas entradas sel eccionadas.

SWAP EVENTS: intercamvia dos o mas entradas

EXECUTE SEQUENCE: Renderiza la secuencia con todos | os ef ectos agregados.

EDIT RANGE BAR: Editad rango a partir del cual |a secuencia esta activa.

ALIGN SELECTED LEFT: Alinealas diferentes entradas a la izquierda para que todas empiecen en €l mismo fotograma.
ALIGN SELECTED RIGHT: Lo contrario que lo anterior.

MAKE SELECTED SAME SIZE: Ajustaalamismalongitud todas las entradas seleccionadas.

ABOUT SELECTED: Ajustadl final de uan secuenciacon € inicio de otra.

ADD SCENE EVENT: Afiade uan secuencia desde la escena actual de 3D MAX

ADD IMAGE INPUT EVENT: Afade imagenes estaticas como secuencias

ADD INAGE FILTER EVENT: Afiade filtros especia es como secuencia (podemaos poner filtros de PHOY OSHOP)
ADD IMAGE LAYER EVENT: Procesa dos o mas fotogramas en una sola capa para ser procesados simultaneamente.
ADD IMAGE OUTPUT EVENT: Afiade sucesos ala salida de las imagenes.

ADD EXTERNAL EVENT :Inserta procesos externos como Secuencias.

ADD LOOP EVENT: Afiade un suceso que produaca un efecto loop.

EFECTOS ESPECIALES

Yahemos llegado a espacio dedicado alos efectos especiale, augi veremaos que podemos meter ondul aciones, bombas, viento, lluvia, etc.
L os efectos especiales estén en € sexto boton € de SPACE WARPS (espacios modiicadores)

RIPPLE:

Este efecto genera una ondulacién partiendo de un centro, y ondula hacia fuera o hacia dntro del objeto.

Mas 0 menos hace el efecto de una piedra cuando cae en un lago.

El metodo de creacién es sencillo, basta con arrastrar y se creara el efecto, una vez tengamos creada la base se nos pedira
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gue definamos la altura de |as hondas.

Para asignar el efecto al objeto tendremos que apretar el botén BIND TO SPACE WARP f_’;ﬁ' y pulsar y arrastrar sobre el efecto hasta
soltarlo en €l objeto donde queramos asignar € efecto.

No nos preocupemos con € efecto especial, si 10 borramos nos desaparecera el efecto, queremos decir que e elemento que crea el efecto
no se renderiza.

Los parametros del RIPPLE son los siguientes:

AMPLITUDE 1: Cread efecto en unade las direcciones

AMPLITUDE 2 : Cread segundo efecto girado noventa grados con respecto a primero

WAVE LENGHT: Con esto podremos decir que distancia queremos entre las hondas.

PHASE: Con esto aejaremos las hondas del centro , esto es muy util paraanimar el efecto.

DECAY: Noslimitael efecto.

CIRCLES: Cambiad numero de circulos del SPACE WARP, no afectando paranada al efecto.

SEGMENTS: Parecido al anterior, cambia el numero de segmentos del SPACE WARP

DIVISIONS: Determina el numero de divisiones del SPACE WARP.

WAVE:

Es basicamente identico a anterior pero en lugar de hacer ondul aciones concentricas, |as crea en forma de ondulacion de bandera.
WIND (VIENTO):

Estey los efectos de DEFLECTOR y GRAVITY afectan solamente a sistema de particulas que se tratara en breve.
Parametros:

STRENGTH: Definelafuerzadel viento

DECAY: Controlael valor para que lafuerza del viento empieze a decaer.

PLANAR , ESPHERICAL : Adquiere unadiferente accion del efecto.

TURBULENCE: Introducimos €l valor de la turbulencia.

FREQUENCY': Definelaveocidad de la turbulencia en ef ectos animados.

SCALE: Define el escalado de las particul as antes de aplicarse la turbulencia

ICON SIZE: Define el tamafio del icono de VIENTO

DEFLECTOR:

Este efecto es para hacer rebotar |as particul as hacia otra direccion.Pongamos un g emplo, si tenemos un paraguas bajo una lluviade
particulas, si e paraguas no tiene encima un DEFLECTOR |las particul as traspasaran el paraguas.

BOMBA:

Este efecto provoca la explosion de cualquier objeto poligona en pedazos.

Los parametros de la BOMBA son |os siguientes.

STRENGTH: Define lafuerza de la explosion.

GRAVITY:| Controlalagravedad de |os fragmentos arrojados por la explosion

CHAOQOS: Determinala aleatoriedad de los fragmentos tras la explosion

DETONATION: Nos permite elegir en que fotograma va a suceder la explosion

GRAVITY:

Crea una zona afectada por lagravedad. L os parametros son identicos alos de WIND

DISPLACE:

Este efecto es muy espectacular ya que permite hace un relieve en la malla de un objeto a partir de unaimagen bitmap
L os parametros son estos:

CENTER LUMINANCE: Sustituye € color gris por € negro como cotas bajas para el mapa tridimensional creado.
IMAGE: Con esto eligiremos el BITMAP que nos harade relieve

BLUR: Aplicaborrosidad sobre |a superficie generada.

MAPPING: Nos dala posibilidad de asignarle las coordenadas de mapeado.

SISTEMAS DE PARTICULAS

Con los sistemas de particulas podremos crear dos tipos principales: SPRAY y SNOW : El detipo SPRAY es el mas apropiado para crear
lluviay € segundo paracrear nieve.Aunque esta"nieve" se represente como estrellitas planas.
Vamos a ver |os parametros de | as particul as:

VIEWPORT COUNT: Define el numero de particulaS VISIBLES EN LAS VIEWPORTS
RENDER COUNT: Igual que el anterior pero refiriendose alas particulas visibles en e render.
FLAKE/DROP SIZE: Define el tamafio de las particulas

SPEED: Varialavelocidad de las particulas.

VARIATION: Dispersalas particulas.

FLAKES, DOTS, TICKS(SNOW): Determinalaformade los copos.

DROPS, DORS, TICKS(SPRAY): Determinalaformade las particulas.

SIX POINTS, TRIANGLE, FACING(SNOW): Determinala geometris de |os copos
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START: Define el numero de fotograma en el que empezara el efecto.

LIFE: Determinalavida de las particulas

BIRTH RATE: Eslavelocidad con la que apareceran |las particulas en escena
WITH LENGHT :Define el tamarfio del emisor de particulas
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3D STUDIO MAX (parte 2)

| EDITANDO LA MALLA |CAMARAS | LUCES | TEXTURAS | EL RENDER | EFECTOS
ATMOSFERICOS | ANIMACION | PIVOTES | CINEMATICA INVERSA | VIDEO POST | EFECTOS
ESPECIALES | SISTEMAS DE PARTICULAS |

EDITANDO LA MALLA

El comando EDIT MESH (editar malla) nos permite tratar a un objeto como si fuera de plastilinag,
moviendo sus vertices , escalandolos 0 haciendo |0 mismo con sus caras.Vamos a conocerlo mas
detalladamente.

Para utilizar este importante modificador, tendremos que seleccionar el objeto al que se |o queremos
aplicar y aplicamos dicho modificador y posteriormente apretamos el boton SUB-OBJECT, y podremos
modificar |os siguientes apartados:

VERTEX: Con esto moveremos |os vertices del objeto.
EDGE: Con esto moveremos las aristas del objeto
FACE: Con esto moveremos las caras del objeto, |os |lamados poligonos ya que son formas cerradas.

CAMARAS

El programa utiliza diferentes tipos de camaras y diferentes tipos de lentes.Las camaras estan situadas en
el tercer boton, € de la derecha del boton de creacion de formas planas.Hay dos tipos de camaras son las
siguientes:

CAMARASTARGET

Consta de dos parametros, TARGET y CAMARA La CAMARA eslaparte que eslacamaray el
TARGET es € punto donde enfoca la camara.

Una vez creada una camara, debemos ponerle un nombre como si un objeto se tratara.Para acceder al
punto de vista visto desde la camara, seleccionamos un VIEWPORT y pulsamos lateclaCy veremos en €
VIEWPORT activo la perspectiva de la camara; si tenemos mas de una camara en laescena, a pulsar la
tecla C se nos desplegara una lista con las camaras que tengamos y podremos elegir la que mas nos
convenga.

Vamos a ver los parametros de MODIFY quetiene la camara:

LENS: Es paraaumentar el valor del campo de vision.

FOV: Es parecido a anterior.

STOCK LENSES: Esun catdlogo de lentes que vienen predefinidas con el programa

CAMARASFREE
Launicay gran diferencia que encontramos en este tipo de camaras con respecto ala anterior es que solo
podremos seleccionar lacamaray del objetivo nos olvidamos(TARGET)

LUCES
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LUZ AMBIENTAL.:
Laluz ambiental esla cantidad de luz que los objetos van areflgjar. Para acceder a cuadro de opciones de
este tipo de luz vamos al menti RENDERING/ENVIRONMENT

g e
LIGHTING en AMBIENT definimos e B =1

cHior ke la ISR e = Common Parameters
LUCESOMNIDIRECCIONALES - Backaround:
(OMNI): Color:

_ _ Enviroriment tap: [T UzeMap
Este tipo de luces actuan como una bombilla, - T |
arrojan luz en todas las direcciones.

Unavez creqda unaluz OM NI tendremos = el BiaRnG _
diversas opciones paravariar: Tink Ambient:
ON: Es el interruptor de nuestra luz omni, la Lewval -
enciende o laapaga. [1.0 z

EXCLUDE: Sirve para excluir objetos de
una fuente de luz. Cuando |0 seleccionamos nos saldra una ventana con lalista de la totalidad de objetos
gue tengamos en escenay podremos decir a que objetos no queremos que le afecte la luz que tengamos
seleccionada.

COLOR: Nos permite camviar €l color de laluz.

MULTIPLIER: Nos permite aumentar o disminuir la cantidad de luz

ATTENUATION: Con este parametro determinaremos |o que se denomina zona de oscuridad es decir,
donde la luz empieza a perder su intensidad (START RANGE) y donde deja de iluminar por completo
(END RANGE)

LUCESDIRECCIONALES:

L as luces direccionales actuan como si de un foco se tratara y reflejan sombras.

A diferenciade laluz omni, este tipo de iluminacion, posee dos parametros, HOT SPOT (zona de maxima
iluminacion) y FALL OF (zona de minimailuminacion).

Estos dos parametros funcionan igual que los de penumbra en laluz omni.Vamos a ver las diferentes
opciones que tienen las luces direccionales:

OVERSHOT: Provoca que laluz se comporte como unaluz omni pero con la diferencia de que provoca
sombras.

CIRCLE/RECTANGLE: Nosdalaposhbilidad de que el foco searectangular o circular.
PROJECTOR: Con esto se consigue que laluz se convierta en un proyector de imagenes en laque
podremos asignar cualquier imagen en mapa de bits.

CAST SHADOWS: Activa o desactivalas sombras.

SHADOW MAPS: Esta opcién nos permite aplicar mapas de sombras del tipo SHADOW o
RAY-TRACED. El primer tipo proyecta una sombra inexacta pero mas rapida de calcular por €l
ordenador. El segundo tipo de sombraes el mas preciso y con e gue se dispara desmesuradamente €l
tiempo de render. No seleccionemos sombras raytraced a no ser que sea estricticamente necesario, ya que
las sombras SHADOW no estan tan mal del todo.

TARGET SPOT:
Este tipo de luces es una mezcla de |as dos anteriores, podremos gjustar las zonas de intensidad maximay
minima como en las direccionales y ademés tiene un haz que alumbra en todas las direcciones mediante €l
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gjuste de abarque de luz que le demos y asi gjustar las zonas de penumbra.Este tipo de luces tienen dos
puntos moviles como en las camaras que podremos mover independientemente.

LASTEXTURAS (MATERIALES)

Todo lo visto hasta ahora nos sirve pararealizar casi cualquier cosa, pero si por g emplo modelamos un
edificio y por muy bien que esté hecho, perfectamente iluminado y el enfogue de la camara sea perfecto,
siempre le faltara algo, este algo son los materiales, 1o que le dara el aspecto de que se vea que € edificio
esté hecho de madera, ladrillo, marmol, etc.

o
EDITOR DE MATERIALES: i
Pulsando el boton que se encuentra en la barra de comandos, €

que tine cuatro esferas de distinto color, se hos desplegara el Q|
editor de materiales. @
El editor de materiales nos permite crear materiales o modificar |
uno existente y esta dividido en diversas zonas: ]
En la primera zona vemos 6 cuadrados con esferas dentro que es I
donde se visualizaran los materiales, vamos a ver las diferentes B
opciones que presenta:

GET MATERIAL: Este esd primer boton que nos EIJ
encontramos debajo de las bolasy con el accederemos a -~
navegador de matajeriales. i oir] 2 x| 2] 2 of & 1T £l 2]
PUT MATERIAL TO SCENE: Nos permite actualizar un il [EE== =] liea _ Stndend

|

material que ya esta en escena. Bemc Paramater:

ASSIGN MATERIAL TO SELECTION: Con este boton shn--; [T F,ifj” F ;ﬁh

aplicaremos el material a nuestro/os objeto/os que esten = [i— AT W
: ; dumiped 1 137 = i =
seleccionados. j¢ onee I 15 sr3 s
RESET MAP MATERIAL TO DEFAULT SETTINGS: i | B[ v
Vuelve a colocar en laventana de material activael material que =~ 4. E_; S 17 2]

tenia por defecto. | :
MAKE MATERIAL COPY: Redlizauna copia el material que Showess |7 224

tengamos en la ventana de material activa. ﬁm p]l j

PUT TO LIBRARY:: Salvael material activo en lalibreriade Dpacty [T 2| 1}
materiales que tengamos. - e
MATERIAL EFFECTS CHANNEL : Con esto podremos v Mapa
asignar al material uno de los 9 canales de efectos para despues  + Dyarmes Propedies

utilizarlos desde la ventana de VIDEO POST:

SHOW MAP IN VIEWPORT: Estainteresante opcion nos permite visulizar la textura aplicada en el
objeto desde la viewport activay asi visualizar su adaptacion a dicho objeto. Hay que recordar que esto
recarga mucho latargeta grafica del ordenador si esta no es muy potente, para hacerlo se recomiendan 8
megas de video como minimo.

SHOW END RESULT: Activando esto conseguimos que se actualize en todo momento |la ventana de
gemplo.

GO TO PARENT: A veces nos encontramos que un material estd compuesto por otros, pues con esto
podemos acceder a esos otros materiales.

GO TO SIBLING: Lo mismo que o anterior pero a revés.
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MATERIAL MAPS/ NAVIGATOR: Nos da acceso ala lista de materiales gque tengamos en la escena.
SELECT BY MATERIAL: Nos permite seleccionar entidades de una escena a partir de los materiales
aplicados.

OPTIONS: Pulsando este botén entramos en la configuracion del editor de materiales:

MAKE PREVIEW: Cuando acemos un material animado, este boton nos permite verlo antes de
aplicarlo.

VIDEO COLOR CHECK: Calcula€ tipo de color a utilizar en funcion de que seaNTSC o PAL
SAMPLE UV TILING: Nos permite visualizar el material sobre el visor, multiplicado 2,3 0 4 veces para
ver como queda en el objeto.

BACKGROUND: Con esta utilidad podremos poner un fondo cuadriculado en el la ventana de
previsualizacion del material, muy util para materiales transparentes.

BACKLIGHT: Activandolo, el programa enecendera unaluz detras de la esfera de muestra de la ventana
de previsualizacion de materiales

SAMPLE TYPE: Nos permite visualizar una esfera un cilindro o un cubo dentro de la ventana de
previsualizacion.

MATERIAL BROWSER:

Es lalista que se despliega cuando pulsamos el GET MATERIAL :ﬂ_!
En esta lista podemos encontrar otras opciones:

| HatorislMapBrowser KK

 eed Dentro del apartado BROWSE FROM encontramos las
Egdela] x| diferentes opciones:
@ NONE ii MATERIAL LIBRARY: Nos muestralos materialesy mapas
@ I MATERIAL EDITOR: Nos muestralos materiales que
S i engamos en |as ventanas del material editor.
@ M5 - Thyect ACTIVE SLOT: Nos muestra el material que tengamos
:?::;ﬂ seleccionado en € editor de materiales.
@ Tog/Bedtom SEL ECTED: Muestralos mapas que tengamos en | os objetos
HONE . i sel eccionado.
- Sk v SCENE: Muestralos materiales que tengamos en escena.
& Bitmap NEW: Nos muestralos mapas y materiales que tenemos
ﬁti::; disponibles para hacer uno nuevo.
i L a seccion de |a parte superior de MATERIAL MAP/
Rl BROWSER tiene otros botones:
g:ﬁﬁ? VIEW LIST: Presentalos materiales como unalista con los
& Maible Inombres de |os mismos.
g VIEW SMALL ICONS: Visualizalos materiales de una
i Moz fmaneraiconicCa.
iﬂiiif. VIEW LARGE |ICONS: visualizalos materiales con una
0 e M =l li magen de previsualizacion del mismo, es un metodo muy lento

de previsualizacion.

MATERIALES ESTANDAR:
Un material estandar es el que no utilizani BITMAPS ni SUBMATERIALES, solo tiene propiedades de
color, saturacion, brillo, transparencia, etc
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PARAMETROSBASICOS:
Ahoravamos a ver |os parametros basicos a la hora de crear un material:

SHADING: Aqui definimos € tipo de sombreado que queramos que se utilice para el renderizado del
material, existen 3 propiedades; unaes CONSTANT que nos provee de un sombreado FACETADO (que
seven las caras del objeto) PHONG es el metodo normal METAL metodo para materiales metalicos con
brillosy reflgos.

2 - SIDED: Fuerzalamateria arenderizarse por fueray por dentro del objeto.Muy util para materiales
transparentes.

WIRE: Provoca que renderize el objeto en modo alambre (con toda la mallavisible)

FACE MAP: Aplicael mapaatodas las caras del objeto por igual.

AMBIENT: Es € color que adopta €l objeto en lazona donde le |lega poca luz

DIFFUSE: Esé€l color del material.

SPECUL AR: Eslazona de maximailuminacion de un objeto.

FILTER: Nos permite elegir el color de la sombra que arroja un objeto.

SHININESS: Determina el tamafio maximo de la zona de iluminacion.

SHIN-STRENGTH: Determinalaintensidad de la zona especular.

SELF ILLUMINATION: Eslaauto iluminacion de un objeto, hace que el material tengaluz propia pero
sin iluminar su entorno.

OPACITY:: Con esto se puede variar la cantidad de opacidad y haremos mas transparente o menos
nuestros objetos.

SOFTEN: Amortigua la cantidad de brillo de un material, lohace mas suave.

PARAMETROSAVANZADOS:

L os parametros avanzados se encuentran en la persianallamada EXTENDED PARAMETERS Yy son estos:
FALLOFIN /OUT: Determina el modo de transparencia, hace que se incremente cuando nos acerquemos
o alainversay podremos variar la cantidad de transparencia para |os bordes. Muy util para crear
fantasmas.

FILTER: Utilizael color que haya en la casilla de Filter en |a seccion de parametros basicos.
SUBTRACTIVE: Extrae el color definido en lacasilla FILTER de los colores de |os objetos que estén
detras.

ADITIVE: Hacelo contrario de lo anterior.

REFRACT MAP/RAY TRACE IOR: Es el indice de refraccion de un material transparente.

En la seccion de WIRE camviaremos el valor de grosor del alambre para este tipo de materiales.

CREACION DE UN MATERIAL MAPEADO:

-Unavez dentro del editor de materiales

-Seleccionamos unaranura'y apretamos el boton GET MATERIAL y se nos abrirael MAP BROWSER
-Marcamos lacasillaNEW alaizquierday en lalista de la derecha seleccionamos STANDARD haciendo
doble click

-Volvemos al editor de materiales que ya tenemos abierto y desplegamos la persiana MAPS que esta casi
abajo del todo de leditor de materiales.

-Apretamos en el boton de NONE en el apartado de DIFUSSE y se nos abrira de nuevo el MAP
BROWSER y de lalista de la derecha seleccionaremos BITMARP con doble click.

-Volvemos a EDITOR DE MATERIALESY en laparte inferior de este veremos un botén alargado que
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pone BITMAP asuizquierda, lo clicamosy nos saldra el explorador para buscar el mapa(textura) que
gueramos para nuestro objeto.
-Lo seleccionamos y clicamos OK y yalo tenemos en laranura de el editor de materiales, listo para

aplicar.con el boton g@—l

TIPOSDE MAPA:

Vamos a ver algunos tipos de mapa:

AMBIENT: Nos permite aplicar un color

DIFFUSE: Con esto podremos aplicar un mapa de bits.

SPECULAR: Aplicaun mapaalazonade brillo de un materia

SHININESS: Parecido la anterior pero afectando tambien al color de este.
SHIN-STRENGHT: Aplicaun mapa alas zonas afectadas por |a potencia de brillo.

SELF ILLUMINATION: Podremos determinar la autoiluminacion.

OPACITY:: Determinala cantidad de opacidad.

FILTER COLOR: Afiade € color de los mapas de bits a los objetos que se encuentran dtras de un objeto
transparente.

BUM P: Con esto conseguiremos crear una textura con sensacion de relieve.
REFLECTION: Sirve para crear superficies de reflexion como un espgjo.
REFRACTION: Crea un efecto de refraccion sobre la superficie de un objeto transparente.

EL RENDER

Unavez que se ha creado la escena u objeto y se le han aplicado todos |os materiales, lucesy camaras,
llega el momento del RENDER, tambien llamado RENDERING, EIl RENDER es el calculo que hace €l
ordenador para generar laimagen final. Este render puede durar mas, 0 menos dependiendo de la
complegidad de |a escena (numero de poligonos, resolucion y complejidad de las texturas, cantidad de
luces,etc.)

OPCIONES DE RENDER:

RENDER SCENE: Abre una ventana con todas |as opciones de % %’ ﬂﬁjmg

RENDER gue veremos mas adel ante.

QUICK RENDER: Rnderizael VIEWPORT activo con los parametros _l |l AWl s
gue vienen por defecto.

RENDER TYPE: Nos dadiferentes tipos de render: VIEW renderiza |a escena en su totalidad.
SELECTED, Renderiza solo los objetos que estén sel eccionados. REGION renderiza solo la zona que
seleccionemos de la viewport.

RENDER LAST: Calculael ultimo render realizado anteriormente.

PARAMETROS DE RENDER:

Pulsando el boton RENDER SCENE .%.: se nos despl iega una ventana con diversas opciones:

B =1 1 0 A e e
vamos arenderizar unaimagen fijao una
Commeon Pasameters animaci on
e et SINGLE, indica que solo renderizaremos
E Aot Seaeie iTo 10 ACTIVE TIME SEGMENT, renderiza el
(" Range|0 2T (100 2l Fie Number Base: | |
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Fiemed] 3512 l(rjantgo de tiempo seleccionado en lalinea
e tiempo
RANGE . renderiza el rango de

Eli.i:;l-t‘Sl::

Cms x| seswas I (ST 2} 1| fot0qramas que seleccionemos de 0 a 100
Wit [0 2 a0 || s | sizwss | | viene por defecto pero podemos camviar
Height:  [¥2 5| Balwaan | 7emwass | @000 | | e valor de estos numeros si nuestra

Bl imagadspect [175 2] B Preldspect [T0 2] animacion ocupa mas fotogramas.
: FRAMES. Nos da |a oportunidad de

Dpticrs |
I~ Video Coled Check 1™ Rinder Hidden Obyects [ Super Black renderizar cada 3 fotogramas, €sto s muy
I Fooce 2-Sided I Fender Slmosphanc Effects [~ Fendes to Fields util para testear animaci ones i [ Cas
perder detalle en € movimientoy sin
Rerider Dutput necesidad de renderizar latotalidad de
5 Fles.. | fotogramas.
OUTPUT SIZE: Eslaresolucion quele
- Sossa daremos a nuestraimagen o animacion.
| ¥ Vitual Frame Buffes I~ Met Rendss En labarra que viene por defecto
% : CUSTOM si |la desplegamos veremos una
2 E‘fj“m" Bl Vewport [Pepecive =] [[Fengs| Cise | Cawel | listade resoluciones definidas, pero si no

nos interesa ninguna, la podemos definir

en los campos WIDTH y HEIGHT anchuray altura, |os botones que estéan a su derecha son resoluciones

gue vienen por defecto. Para renderizar unaimagen, se puede poner cualquier resolucion, pero con las

animaciones silas gueremos reproducir en ordenadores que tengan poca velocidad de CD-ROM o poca

memoria grafica, nos encontraremos que si renderizamos a 800X 600 0 1024X 768 para arriba, veremos

que la animacion se reproduce a saltos, por eso s queremos reproducir nuestra animacion en un producto

que vaya enfocado a todos |os usuarios, la resolucion idonea es de 320X 240, Tambien hay que decir que a

mas resolucion mas tiempo de render y mas grande sera € archivo final.

OPTIONS: Aqui nos encontramos con 6 parametros

VIDEO COLOR CHECK. Normal mente hay que dejarlo desactivado a no ser que renderizemos para

NTSC.

RENDER HIDDEN OBJECTS. para decir Sl queremos 0 no que nos renderize | os objetos que tengamos

ocultos.Daremos un alto en el camino para explicar como se ocultan objetos:

En las solapas que estan |as herramientas de creacion, luces,etc encontramos una | <]

solapa que viene representada con un monitor con un cilindro azul y una esferaroja, o

pues si lo clicamos no nos abre la persiana de visualizacion. SO é I ] T
S el m laalay

Dentro de las opciones que se nos brinda, tenemos la posibilidad de ocultarlos por
clases de objetos: por luces, camaras, objetos, etc.

Un poco mas abajo encontramos unos botones que nos dice HIDE SELECTED que sirve para ocultar lo
gue tengamos en pntalla. Ocultar objetos es de gran utilidad cuando tenemos la pantalla |lena de objetos
gue no podemos trabajar con comodidad ni nosotros ni la maquina por eso es mejor ocultar 1os que nos
molesten, cuando ocultamos un objeto este no se visualiza en |as viewports(no se elimina simplemente se
oculta pero sigue estando ahi)(sigamos nuestro camino) Pues bien, con RENDER HIDDEN OBJECTS le
decimos que nos renderize o que tengamos oculto.

RENDER ATMOSPHERIC EFFECTS. renderiza 0 no los efectos atmosfericos que tenemos en escena, 1os
veremos mas adelante, (los efectos atmosfericos requieren bastante tiempo de render.) SUPER BLACK.
Ajusta el color de los objetos que son negros para que no se pierdan en el fondo. FORCE 2 SIDED.
renderiza el/los objetos por |os dos lados, por dentro y por fuera RENDER TO FIELDS. indicado para el
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renderizado de las animaciones que lo veremos en el apartado correspondiente.

RENDER OUTPUT: Esta ultima seccion de la persiana render nos da la posibilidad de guardar nuestra
imagen final en un archivo grafico, visible en una amplia gama de formatos, pasando por & JPG, GIF,
TGA, BMP, TIFF,etc. Y tambien para guardar €l render de nuestra animacién(una animacion para su
posterior visualizado, es obligatorio guardarla en un archivo de video como AVI, MOV. FLC
PARAMETROSAVANZADOS:

. Render Scene EE

Arrastrando la persiana de _
RENDER SECENE encontramos | | I" e Do Devices.
en la parte inferior de esta, mas
opciones de render:

MAPPING: Activa o desactiva las
texturas en € render.

F Vahual Frame Buffer ™ Net Bendes

= MA Defaulk Scanlne A-Bulfes

O
SHADOWS: Activa o desactiva B : .
I A v  Mapping v Auto-Rellect /R efiact and Mirnors:
AUTO REFLECT /REFRACT R Shadows ™ ForceWirefiame  ‘Wee Thicknezs: [1.0 _;j
MIRRORS: Activamos o Antidliasing
desgctivamoslos reflgjos en el # AntiAliasing ¥ Filter Maps Pinel Size [T1 E
render.
FORCE WIREFRAME: i~ Dbject Mation Blur: 1 1~ Image Mobon Blur
Renderiza en modo alambre (en I Al W Apply
malla) Busation [frames [05 2 Duation (framest [05 | %]
WIRE THICKNESS: Define €l Samples [10 2] :
grosor del alambre del parametro Dration Subdivisions: [0 2] oot ERr et M
anterior.
ANTI-ALIASING: ACtivaO Ha_l.-TracedShndnm Ao Reflect/Feliact Mapz
desactva el alisado de bordessi lo M Quadires Degth: [7 2] Rendeding [teratioris: [T 2]
desactivamos conseguiremos un

considerable ahorro de tiempo pero  Prodiaskon
unacaidadecalidad enel render. < D| Viewport [Peispective > [[Render]] Close |  Cancel |
FILTER MAPS: Activao

desactiva el anti-aliasing en los bitmaps de las texturas 0 en el background.

PIXEL SIZE: Definimos el tamario del pixel amas alto sea el valor mejores resultados conseguiremos
pero tambien mayor tiempo de render.

MAX QUADREE DEPTH: Determinala cantidad de gestion de la memoria aplicada a render contra
mas alto seamas rapido ira el render pero tambien mayor consumo de memoria.El valor recomendado esta
entre 5y8.

RENDERING ITERATIONS: Determina el numero de veces que se tiene que repetir unaimagen en €
caso de encontrarse dos espejos enfrentados.

EFECTOS ATMOSFERICOS

Con los efectos atmosfericos podremos dar una ambientacion realista a nuestra escena anadiendo niebla,
luz volumetrica o efectos de fuego y humo.

LUCESVOLUMETRICAS:
Con este efecto conseguimos que cualquier fuente de luz arroje luz volumetrica, es decir, luz que atraves
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de unos barrotes forme un haz de rayos blanquezinos a traves de ellos. Vamos a ver como se hace tan
espectacular efecto
SIN LUZ VOLUMETRICA CON LUZ VOLUMETRICA

-Para hacer este efecto debemos tener como minimo unaluz en la escena.

-Se selecciona dichaluz

-Vamos a meni RENDERNG/ENVIRONMENT y en la persiana ATMOSPHERE pulsamos & boton
ADD y nos saldralalista de efectos atmosfericos gue tengamos instal ados.

-Seleccionamos el de VOLUME LIGHT

-En los parametros de VOLUME LIGHT en el apartado de LIGHTS apretamos €l boton PICK LIGHT y
sleccionamos la luz ue queramos gue tenga asignada la luz volumetrica.

Vamos a ver algunos de |os parametros de la luz volumetrica:

En € apartado VOLUME encontramos unos recuadros uno en color blancoy € otro en azul. El color
blanco sirve para el color de lanieblade laluz volumetricay el azul parael color delos bordes de laluz
volumetrica. Tambien podemos cambiar la densidad de lamismay la atenuacion.

NIEBLA VOLUMETRICA:

La niebla volumetrica es practicamente |o mismo que la luz volumetrica con la diferencia de que esta no
parte de unaluz. Tiene practicamente las mismas opciones gque la luz volumetrica.

NIEBLA:

Es un efecto parecido al anterior de lque veremos sus opciones a continuacion.

ENVIRONMENT COLOR MAP: Nos permite colocar una mapa de imagen para variar €l color dela
niebla en diferentes zonas.

ENVIRONMENT OPACITY MAP: Este parametro nos permite hacer uso de un mapa de opacidad para
variar ladensidad de la niebla en diferentes puntos.

FOG BACKGROUND: Afade nieblaa background que tengamos.

TYPE: Nos permite elegir entre dos tipos de niebla, ESTANDAR Varia en funcion con los angulos de
camara; unavez elegida esta opcion, debemos gjustar dichos rangos, y nieblatipo LAY ERED ,en laque
podremos definir la densidad de |la masa de la niebla en vertical teniendo que gustar los siguientes
parametros:

TOP: Define e limite superior de laniebla.
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BOOTOM: Define laaturade la parte inferior de laniebla

DENSITY: Determinaladensidad de la niebla

FALLOF: Difuminalanieblaen la parte superior o inferior de esta.

HORIZON NOI SE: Para anadir un efecto de imperfeccion en el horizonte de la niebla.
SIZE: Controla el tamafio de la niebla.

ANGLE: Ajusta el angulo delaniebla.

PHASE: Nos permite animar la niebla parala animacion.

COMBUSTION:
Este efecto nos permite hacer efectos de fuego, humo y explosiones.Para un efecto de COMBUSTION
necesitamos crear un GIZMO para crear este GIZMO vamos a panel de HEL PERS (ayudantes)
wa| ELLU= Iy unavez dentro desplegamos la persiana que viene y seleccionamos ATMOSPHERIC

APPARATUSY se nos aparecen diferentes tipos de objetos:
EU no es BOXGIZMO, que representa una cgja, otro es SPHEREGIZM O que representa
una esferay por ultipmo CYLGIZMO que representa un cilindro.

~—En nuestro gjemplo cogeremos el SPHEREGIZMO y |o crearemos como si fuese un

circulo arrededor del objeto que gueramos hacer arder.Y a tenemos nuestro ATMOSPHERIC
APPARATUS creado, ahora nos vamos al meni RENDERING/ENVIRONMENT y seleccionamos de la
lista de efectos atmosfericos, e COMBUSTION. Lo primero que nos pide es que seleccionemos el gizmo
con PICK GIZMO 'y |lo seleccionamos.
Una vez seleccionado podremos camviar |os colores de nuestra llamay del humo, el primer color se
refiere a color interior delallama, e segundo al color exterior de lallamay €l tercero a color del humo.
En el apartado SHAPE (FORMA) situado mas abajo tenemos mas opciones:
FLAME TYPE: nos permite seleccionar entre dos tipos de [lama RAFAGA, que hace que las |lamas se
muestren afiladasy con direccion y BOLIDO que hace que las [lamas sean redondeadas e hinchadas.
STRETCH: Estaopcion escalalas llamas en el gje Z del gizmo.
REGULARITY: Determinas lallamatendra el relleno mas o menos compacto.
En € recuadro de abgjo CHARACTERISTICS hay otras opciones:
FLAME SIZE: Varia €l tamaio de las llamas
FLAME DETAIL: Determinaladefinicion de las [lamas
DENSITY: Dadensidad alas|lamas.
SAMPLES: Determina los pasos de calculo que se emplean para el efecto, a mas alto sea mas calidad
pero tambien mas tiempo de render.
En e apartado MOTION encontramos las opciones de animacion del efecto.
FASE: Determinalavelocidad de lavariacion delallama
DRIFT: Determinalavelocidad de movimiento de lallama
En e areade EXPLOSION podremos configurar |os parametros de | as explosiones.
EXPLOSION: Activao desactiva la explosion.
SMOKE: Cuando activamos la explosion se nos da a elegir que la ezplosion tenga humo o no.
FURY:: Alteralaviolenciade laexplosion.
SETUP EXPLOSION: Nos dalaoportunidad de decir en que frame queremos que empieze la explosion
y en el frame que queremos que acabe.

BACKGROUND:
Si gueremos poner unaimagen de fondo en la escena, tendremos que ir a menu
RENDERING/ENVIRONMENT y en el apartado BACKGROUND podemos poner o un color o una
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imagen de fondo, para poner el color bastara con clicar sobre el recuadro negroy elegir uno, pero para
elegir unaimagen de fondo, debemos primero definirla en el editor de materiales de la siguiente manera:
-Vamos a EDITOR DE MATERIALES, unavez ali, seleccionamos una ranura para poner el mapa de
Imagen para nuestro fondo.

-Pulsamos el boton GET MATERIAL € primero empezando por laizquierda justo debajo de las ranurasy
senos abrirael MAP BROWSER

-Unavez ali elegimos ESTANDAR haciendo doble click sobre el.

-Desplegamos la persiana MAPS, desplegamos DIFFUSE elegimos BITMAP de la persianade MAP
BROWSER.

-De vuelta la editor de materiales pulsamos & boton alargado que pone en su lado izquierdo BITMAPy
buscamos la imagen que queramos que salga de fondo en nuestra escena.

-Ahora subimos un poco hacia arriva del editor de materialesy en el apartado COORDINATES
encontramos dos opciones y un desplegable llamado COORDINATES.

-En las dos opciones, seleccionamos ENVIROR y en & desplegabl e seleccionamos SCREEN.
-Cerramos el editor de materialesy vamos a menu RENDERING/ENVIRONMENT y desplegamos €
boton ENVIRONMENT MAPy nos aparecera el map browser y tenemos gue seleccionar en la parte
izquierda del mismo laopcion MTL EDITOR y en |la parte derecha veremos |os material es que tenemos en
las ranuras del editor de materiales. Seleccionamos el mapa que hemos creado en el editor de materiales
(debemos acordarnos del nombre del mapa) y le decimos OK.

Volvemos adecir OK alaventana que nos aparece y ya tenemos creado nuestro fondo.

-Renderizamos para comprovar € resultado.

ANIMACION

Antes que nada recordar que para hacer una animacion, lo primero es apretar €l boton ANIMATE para que
Se marque en rojo y registre laanimacion

El segundo paso es especificar el numero de fotogramas que utilizaremos para nuestra
animacién que se controla en el boton TIME CONFIGURATION

iy Se nos abrira una ventana con las siguientes opciones:

Jurdapt] |
El"‘ ‘FRAME RATE: En esta primera zona de control podemos definir €l
|5 e e=numero de frames por segudo que tendré nuestra animacion FPSy si 1o T
haremos en NTSC (30 FPS) PAL (25 FPS) o FILM (24 FPS).

TIME DISPLAY : Podemos especificar con que Timo Configuiation
medida trabgjaremos en nuestra animacion

,FRAMES (FOTOGRAMAYS), SMPTE e cp Ay Tiene Display EI
(ESTANDAR DE SOCIETY OF MOTION & NTSE © Fim :: ::;; —
PICTURE AND TELEVISION) que representa el ™ FAL " Cuslom T _l
tiempo por minutos y segundos(muy bueno para rslm o 2 My

calcular €l tiempo con precison) FRAME:TICKS

nos permite visualizar el tiempo en 1/160 de b

fotogramaya que hay 4800 TICKS en un fotograma, ¥ RealTme ¥ Active Viewpart Dy

MM:SS.TICKS es la unidad minima de tiempo Speed: O Wy O W& it O 20 O dx

1/4800 de segundo. Fyo T

PLAYBACK: Aqui tenemos dos casillas que hacen - s

gue la animacion se presente en un cuadrante o en ol 2 e
Ered Towae L1701 80 Pysreed Teea:Ti &l
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todos y que se presente fotograma a fotograma. e AL e -
ANIMATION: En esta zonareescalaremos €l Fie-scale Tre

tiempo de niestra animacion y le diremos la cantidad

de fotogramas que queremos usar Koy Stiow

KEY STEPS: Aqui le podemos decir que los IV Selected Objects Only ' Lise Cument Transbom
botones de avance y retroceso avancen fotograma a = = r

fotograma o hasta que se encuentren con un
movimiento clave en la animacion.

Vamos a ver un g emplo practico animando de una esfera dando vueltas por la pantalla.
-Lo primero sera crear la esferay despues activamos el boton de ANIMATE
-Haremos la animacion de 100 fotogramas, arrastraremos la barra horizontal de tiempo hasta el frame 25y
movemos la esfera hasta la posicion de las 3 de un reloj (un cuarto de vuelta)
-V olvemos a desplazar |a barra de tiempo al fotograma 50 y movemos la esferaalaposicion de las 6 de un
reloj (mediavuelta)
-Movemos de nuevo lavarra de tiempo al fotograma 75 y movemos la esfera ala posicion de las 9 de un
reloj (tres cuartos de vuelta)
-Y por ultimo movemos |la barra de tiempo a fotograma 100 y movemos |la esfera hasta la posicion de las
12 del reloj (vuelta completa)
Pulsamos el boton de play y

3 veremos el movimiento de nuestra
POSICION § 000 primera animacion.
=Y esto es muy simple pero el metodo
' es el mismo paracasi cuaquier
cosa.
Hemos visto que con solo
definiendo unos puntos clavesen la
_ animacion, el programa se ha
e R encargado de crear 10s pasos
el sl e g intermedios. Esta accion sellama

1 ) TWEENING.

it Sl T RENDERIZADO DE UNA
ANIMACION:

. Antes de redlizar el renderizado
P final de unaanimacion, es muy
=1t recomendable realizar un render en

TN bajo detalle llamado PREVIEW.

POSICION 2

e

i

-3 - Este PREVIEW se encuentraen el
FORICING ment RENDERING/MAKE
PREVIEW y se abrira una ventana con las opciones de nuestra preview, las opciones son bastantes
sencillas y no nos pararemos a explicarlas, asi que pasaremos directamente a explicar eé RENDER de una
animacion.
Para hacer el render de una animacion entramos en la ventana de RENDER SCENE y marcamos la casilla
RANGE y definimos a partir de que fotograma queremos empezar a renderizar hasta donde queramos que
acabe.
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Definimos la resolucion de nuestra animacion (recomendado para empezar 320X 240)

Apretamos e boton FILE |e ponemos un nombre a archivo donde ira la animacion y e especificamos un
formato AVI, MOV, FLC y pulsamos OK

Pulsamos el boton de RENDER y a esperar .

Esta espera puede ser de 1 a5 minuto dependiendo de nuestro ordenador y teniendo en cuenta de que esto
es una animacion muy simple de una bola dando vueltas.Pero en una animacion de PRO (vease TOY
STORY; ANT, BICHOS;etc) el render puede durar dias e incluso meses.

ANIMACION AVANZADA:

Hasta ahora podemos hacer casi cualquier cosa con 3D Studio Max, ahora daremos un paseito por el
TRACK VIEW:

TRACK VIEW:

I ——_ L El TRACK VIEW escomo en
B I el S ) i ] 0 ?_ul._l ol E!!;:i.lﬂ.«;“:ﬂ _IIFLASH lalinea de tiempo,

C I = )
4 Soud = =M ediante esta ventana podemos

ot trering gjustar laanimacion.
i ..\,3 [ rowonnera
- foovyhmnm Cada objeto que creamos en la
=[5 Dbz

escena, queda representado en la
linea de tiempo pudiendolo
cambiar de posicion en el tiempo y
] sisf | »|~ |nace que el movimiento se efectue
all Diag ¥ imove. Crkcich of g re [ A 24 wia] SA8len otro momento de la animacion.
L a herramienta para mover las keys de animacion se llama MOV E KEY S que esta situada en la parte
superior del TRACK VIEW. Tambien podemos quitar la animacion a un objeto simplemente eliminado
sus keys con la herramienta DELETE KEY S situada en la misma barra.
Tambien podemos encoger |a barra de animacion de un objeto determinado y aargarla paraque la
animacion de dicho objeto sea mar rapida o mas lenta.
Si estamos empezando es mejor tocar |0 menos posible el TRACK VIEW para ahorrarnos disgustos en la
animacion, pero es una herramienta muy importante de animacion.

PIVOTES

Si ya hemos hempezado ha hacer cosas con MAX, puede havernos surgido que si hemos creado una puerta
y lahemos querido hacer una animacion para que la puerta se habra; nos hemos encontrado que hemos
tenido que rotar € objeto en posicion de la puerta abiertay despues mover |a puertaa su sitio de nuevo.
Pues bien ahora veremos donde poner las "visagras' ala puerta (quien dice puertas dice ventanas, brazos
humanos, €tc.)

Estasvisagras selellama €l
PIVOTE, vamos a ver como
colocar bien el pivote.

En lamismalinea donde estan
situadas |as herramientas de
creacion, madificacion, nos
encontramos con €l tercer boton
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que es el de HIERARCHI
(JERARQUIAS) Si pulsamos nos
encontramos con diversas opciones
y lague nosinteresaeslade
AFFECT PIVOT ONLY

| | =

| Pt IE. ] Link Infa | plulsamos sobre el primer boton, este se nos cambiara de color y s nos
- ~ fijamos el ge de coordenadas del objeto se havuelto de color azul y 10
It = Adjuzt Pivat |, podemos mover. Pues bien, € ge de coordenadas del objeto serian las
= TR e T T R suepuestas visagras, y |o podemos mover y ponerlo donde queramos.
: Cuando tengamos €l pivote puesto donde deseemos , colvemos a apretar €l
Alfect Pivat Unly boton de AFFECT PIVOT ONLY vy este quedara desconectado.
Affect Object Oy Y atenemos |as visagras de |a puerta en su sitio.
. L os pivotes tienen mas opciones:
Affect Hierarchy Only AFFECT OBJECT ONLY: con esto hacemos algo parecido ala opcion

= : anterior pero moviendo solo e objeto alrededor del pivote.
CENTER TO OBJECT: Centra€ pivote en el objeto

ALIGN TO OBJECT: Alinea €l sistema de coordenadas del pivote con el objeto.

ALIGN TO WORLD: Alinea el sistema de coordenadas del pivote con el sistema de coordenadas
general.

CINEMATICA INVERSA
Lamanera de preparar una jerarquia es la siguiente:

-Pongamos que queremos animar un brazo de robot compuesto con 3 cajas (brazo,antebrazo,mano)

-Lo primero eslinkar las piezas de la siguiente manera:

-Pulsamos el boton de SELECT AND LINK de la paleta superior de herramientas.

-Pulsamosy arrastramos sobre el antevrazo y |o arrastramos hasta el brazo. Este quedara linkado. Lo
mismo hacemos con la mano pero esta vez linkando e brazo con lamano. El objetivo es crear una cadena

jerarquica. El objeto padre es el antebrazo y losijos son € brazo y la mano. f?.f'i
-Y atenemos definida |a cadena jerarquica, ahora pasaremos a moverla pulsando el boton de IK

INVERSED KINEMATI CS! > y vemos que s movemos el objeto PADRE (el antebrazo) le seguiran los
hijos formando |o que seria dicho vulgarmente un tren con 3 vagones.

VIDEO POST

. G =] S| vemos €l video post, su
T e O S o (7 L s Y apariencia es muy parecidaa
& g it 5 I < L :':TRACK VIEW.

El VIDEO POST esuna
herramienta para afadir efectos
especiales a un render.

Podemos apreciar diferentes zonas,
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vamos a explicar labarrade
herramientas de el VIDEO POST
gl

- S L[ide izquierda a derecha:
[T ] e p— L0 ER Fid el e “ETIBINEW SEQUENCE:

I ntroduciremos una nueva secuencia.

OPEN SEQUENCE: Nos abre una lista de diferentes secuencias almacenadas

SAVE SEQUENCE: Guarda las secuencias del video post

EDIT CURRENT EVENT: Editala entradada seleccionada dando paso a una ventana de dial ogo.
DELETE CURRENT EVENT: borralas entradas seleccionadas.

SWAP EVENTS: intercamvia dos 0 mas entradas

EXECUTE SEQUENCE: Renderiza la secuencia con todos | os efectos agregados.

EDIT RANGE BAR: Editael rango a partir del cual la secuencia esta activa.

ALIGN SELECTED LEFT: Alinealas diferentes entradas a la izquierda para que todas empiecen en el
mismo fotograma.

ALIGN SELECTED RIGHT: Lo contrario que lo anterior.

MAKE SELECTED SAME SIZE: Ajustaalamismalongitud todas las entradas sel eccionadas.
ABOUT SELECTED: Ajustad final de uan secuenciacon €l inicio de otra

ADD SCENE EVENT: Afiade uan secuencia desde la escena actual de 3D MAX

ADD IMAGE INPUT EVENT: Afade imagenes estaticas como secuencias

ADD INAGE FILTER EVENT: Anade filtros especiales como secuencia (podemos poner filtros de
PHOY OSHOP)

ADD IMAGE LAYER EVENT: Procesa dos o mas fotogramas en una sola capa para ser procesados
simultaneamente.

ADD IMAGE OUTPUT EVENT: Afade sucesos ala salida de |asimagenes.

ADD EXTERNAL EVENT :Inserta procesos externos cComo secuencias.

ADD LOOP EVENT: Afade un suceso que produaca un efecto |oop.

EFECTOS ESPECIALES

Y ahemos llegado al espacio dedicado alos efectos especiale, auqi veremos que podemos meter
ondul aciones, bombas, viento, lluvia, etc.

L os efectos especiales estan en el sexto boton el de SPACE WARPS (espacios modiicadores)
RIPPLE:

Este efecto genera una ondul acion partiendo de un centro, y ondula hacia fuera o hacia
dntro del objeto.

Mas 0 menos hace el efecto de una piedra cuando cae en un lago.

El metodo de creacion es sencillo, basta con arrastrar y se creara el efecto, unavez
tengamos creada |a base se nos pedira que definamos la altura de |las hondas.

Para asignar € efecto al objeto tendremos que apretar el boton BIND TO SPACE WARP ;%I y pulsar y
arrastrar sobre el efecto hasta soltarlo en el objeto donde queramos asignar el efecto.

No nos preocupemos con el efecto especial, si 10 borramos nos desaparecera el efecto , queremos decir que
el elemento que crea el efecto no se renderiza.

L os parametros del RIPPLE son los siguientes:

AMPLITUDE 1: Cread efecto en unade las direcciones

AMPLITUDE 2 : Creael segundo efecto girado noventa grados con respecto al primero
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WAVE LENGHT: Con esto podremos decir que distancia queremos entre las hondas.

PHASE: Con esto algjaremos las hondas del centro , esto es muy util paraanimar el efecto.
DECAY: Noslimitad efecto.

CIRCLES: Cambiael numero de circulos del SPACE WARP, no afectando para nada a efecto.
SEGMENTS: Parecido al anterior, cambia el numero de segmentos del SPACE WARP
DIVISIONS: Determina el numero de divisiones del SPACE WARP.

WAVE:

Es basicamente identico a anterior pero en lugar de hacer ondul aciones concentricas, |las crea en formade
ondulacion de bandera.

WIND (VIENTO):

Estey los efectos de DEFLECTOR y GRAVITY afectan solamente a sistema de particul as que se tratara
en breve.

Parametros:

STRENGTH: Define lafuerzadel viento

DECAY: Controlael valor para que lafuerza del viento empieze a decaer.

PLANAR , ESPHERICAL : Adquiere unadiferente accion del efecto.

TURBULENCE: Introducimos el valor de laturbulencia.

FREQUENCY': Define lavelocidad de la turbulencia en efectos animados.

SCALE: Define e escalado de las particul as antes de aplicarse la turbulencia

ICON SIZE: Define el tamano del icono de VIENTO

DEFLECTOR:

Este efecto es para hacer rebotar |as particulas hacia otra direccion.Pongamos un gjemplo, si tenemos un
paraguas bagjo unalluviade particulas, s € paraguas no tiene encima un DEFLECTOR las particulas
traspasaran el paraguas.

BOMBA:

Este efecto provoca la explosion de cualquier objeto poligonal en pedazos.

L os parametros de laBOMBA son los siguientes:

STRENGTH: Define lafuerza de laexplosion.

GRAVITY: Controla la gravedad de |os fragmentos arrojados por la explosion

CHAOS: Determina la aeatoriedad de los fragmentos tras la explosion

DETONATION: Nos permite elegir en que fotograma va a suceder la explosion

GRAVITY:

Crea una zona afectada por la gravedad. L os parametros son identicos alos de WIND

DISPLACE:

Este efecto es muy espectacular ya que permite hace un relieve en la malla de un objeto a partir de una
Imagen bitmap

L os parametros son estos.

CENTER LUMINANCE: Sustituye el color gris por e negro como cotas bajas para el mapa
tridimensional creado.

IMAGE: Con esto eligiremos el BITMAP que nos harade relieve

BLUR: Aplicaborrosidad sobre |a superficie generada

MAPPING: Nos dalaposibilidad de asignarle las coordenadas de mapeado.

SISTEMAS DE PARTICULAS

Con los sistemas de particulas podremos crear dostipos principales: SPRAY y SNOW : El detipo SPRAY
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