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1. Materiales simples

Los materiales de cualquier elemento pueden —suelen— ayudar a afiadir realis-
mo al propio elemento. Nadie se imagina un cristal completamente opaco o
la superficie de una cocina completamente rugosa. Los materiales aplicados al
mundo 3D ayudan a reproducir propiedades como el color, la textura, el brillo,
la transparencia o la capacidad de reflejo entre otras caracteristicas propias de

cada material.

El color de cualquier objeto es, probablemente, la propiedad mas simple del
material. Todos los objetos tienen, como minimo, un color que les es propio.
En la realidad, sin embargo, ese color puede variar de forma sustancial por
efectos de la luz ambiental o de una iluminacién determinada. Asi pues, si
pensamos en una superficie completamente blanca, veremos que dependien-
do de la hora del dia o de la luz que recibe, su color real, que es de un blanco
puro, puede verse alterado y adquirir coloraciones que van desde tonos azula-
dos a tonos rojizos, pasando por toda la gama de amarillos.

Si esto ocurre en una situacion real, probablemente nuestro ojo corregira el
efecto y seguird viendo la pared de color blanco. Sin embargo, si lo mismo
sucede en una imagen, nuestro ojo no efectuara dicha correccién de color y

veremos la pared con la tonalidad con que se haya renderizado.
1.1. Propiedades de los materiales

Aunque en MAX podemos encontrar diferentes materiales ya predefinidos y
agrupados por tipos, empezaremos trabajando a partir de materiales estandar,
ya que en ellos encontraremos, de forma simplificada, las principales herra-
mientas que afectan a cualquier material. Este hecho nos ayudard a entender,

de forma mucho mas sencilla, el concreto de los materiales.

Si acudimos al editor de materiales de MAX, veremos que ofrece varias herra-
mientas que permiten ajustar, de manera muy intuitiva, aspectos como la ilu-
minaciéon ambiental, la iluminacién difusa o el brillo especular.

En la tabla siguiente, podéis ver los aspectos mas importantes que afectaran al
color de un material por efectos de la iluminacién. Todos ellos estan disponi-
bles desde los paneles de parametros basicos y parametros extendidos de un
material estandar.
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Panel de parametros basicos

Ambient Define una iluminacién de fondo que afectara a todos los objetos de
la escena, incluida el propio objeto. Por defecto, este color queda blo-
queado con el color de iluminacién difusa para que cambien ambos a
la vez. Haciendo clic encima del eslabén de cadena pueden cambiar-
se de forma independiente.

Difuse Define el color real del objeto sin las afectaciones luminicas que pu-
diera tener.
Specular Define el color de los puntos de brillo cuando una luz rebote sobre su

superficie en caso de que dicho objeto tenga como caracteristica la
capacidad de emitir brillos. Una alfombra no sera un objeto que emi-
ta brillos, mientras que un jarrén de porcelana si los emitira.

El nivel de especularidad de un objeto se controla mediante el apar-
tado Specular Hitghlights. Cuanto mas bajo sea el nivel, menor ca-
pacidad de representacién de brillos tendré el material que estamos
creando.

Panel de parametros avanzados

Filter Indica el color que se desvelara cuando la luz atraviese un objeto que
tenga transparencia.

Reflection Dimming | Unicamente funciona de forma correcta cuando el motor de render
es raytrace y se combina con materiales de este tipo. Indica el color
que reflejara el objeto que contiene este parametro activo sobre otros
objetos raytrace.

%\ [20- Defauit v|  Standad |
i+ Shader Basic Parameters |i
|- Blinn Basic Parameters |

~ Self-lllumination
r@ Ambient: - B I” Color [0 3| ||

d ittuse: ([ |
Specular::] ] Opacity: [T00 3| |

— Specular Highlights

Specular Level: [0 3| |
Glossiness: [0 3| |
Softer: [0, 3

|- Extended Parameters |

~Advanced Transparency —Wire
Falloff:

Type:
% In * @ Filter: - | || size: 70 2
¢ Out " Subtractive
Amt[0 3| ¢ Addiive In ® Pigels
Index of Refraction: |ﬁ' ﬂ " Units

~ Reflection Dimming

I~ Apply  DimLevel[0.0 3| Refl Level [30 3/
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Uno de los aspectos importantes a tener en cuenta, a la hora de crear un ma-
terial, es la cantidad de transparencia que va a tener. Este aspecto se puede
controlar por medio del apartado de opacidad.

- Blinn Basic Parameters |

Self-lllumination
|L.—§ Ambient; - |§

" Colr JO 2| |

; Diffuse: - | Lz
Specular: ] ‘l Opacity: [67 3]

— Specular Highlights

Specular Level: |389 3] J
Glossiness: [34~ 3| |
Soften: [T0 3]

- Eztended Parameters |

—Advanced Transparency —Wire
Falloff:

Type:
® In * @ Filter: - | || size:[T.0 2]
C Out ¢ Subtractive
Amt[37 2| ¢ Additive In: % Pisels
Index of Refraction: [£,45 3| £ Units

Un valor igual a cien, en este apartado, indicara una transparencia nula, mien-
tras que un valor igual a cero indicard una transparencia total. Sin embargo,
esto puede no ser asi, ya que este apartado esta intimamente ligado al apartado
Advanced Transparency (transparencia avanzada) de los pardmetros exten-
didos. Asi pues, un material puede no tener ninguna transparencia adjudicada
en el apartado Opacity y, por el contrario, mostrar un cierto grado de transpa-
rencia debido a que en Falloff (transicién) tenga asignada una transparencia
determinada.

En la imagen siguiente, puede verse cbmo un mismo material que tiene una
opacidad del cien por cien ve reajustada su transparencia mediante el reajuste

de la transparencia avanzada.
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Material con transparencia avanzada y Falloff en out

Material con trasparencia avanzada y Falloff en in

Material sin transparencia

Je

Es importante observar que el Falloff determina en qué lugar va a ser mas

»

m#[e[e

opaco el objeto: si en los extremos o en el centro.

Una transicion de transparencia aplicada en In hara que la zona central del
objeto sea mds transparente que la zona exterior. Este seria un buen material
para aplicar a un vaso de cristal, por ejemplo, ya que, en la realidad, el mismo

grosor del cristal limitara la transparencia.

Una transicién de transparencia aplicada en Out hard justo lo contrario que la
anterior, dejando mucho mas transparentes las zonas finales del objeto. Este
seria un buen material para aplicar, por ejemplo, a elementos como pueden
ser unas nubes, ya que en este caso lo que conseguiremos es que los extremos
de éstas queden difuminados, asemejandose asi més a la visualizacién que de
ellas tenemos en la realidad.



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 9

Procedimientos de animacion 3D

Por su parte, la reflexion y la refraccién es el efecto que producen las superficies
lustradas. Un espejo provoca un efecto de reflexion completo, mientras que
un cristal provocara un cierto grado de reflexién y otro de refraccion.

El apartado Reflection Dimming es el encargado de controlar la cantidad de
reflejo que tendra un determinado material. Cuanto mas elevado es Dim Le-
vel, mas informacidn se pierde en la reflexioén del original. Cuanto maés eleva-
do es Refl Level, méas grado de refraccién tendré la superficie.

Reflection Dimming

™ Apply  Dim Level:lU,U il Refl. Level: |U,1 il

Otro aspecto importante de los materiales son los resaltes especulares y los
brillos. Los materiales organicos y de aspecto rugoso, como puede ser el cés-
ped, no tendra casi brillo y sus resaltes especulares serAn muy bajos, mientras
que un metal pulido que quiera representar el acero inoxidable, por ejemplo,
tendra un resalte especular elevado y unos brillos también elevados.

— Specular Highlights

Specular Level: [35° 3| |
Glossiness: [23 3| |
Soften: [0,85 3

Los resaltes especulares se controlan desde el apartado Specular Highlights,
el cual contiene como minimo (puede contener mas en funcién del tipo de

material que editemos) los siguientes valores:
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Specular level

El nivel especular afecta a la cantidad de brillo que tiene un material.
Cuanto mas elevados sean los valores, mas cantidad de brillo.

Glossiness Define el tamafo del brillo; cuanto mas elevada sea la cantidad, menor
seréa la superficie de brillo y, por consiguiente, el punto de brillo se con-
centrara mas en un punto.

Soften Este parametro afecta a la intensidad del punto de brillo. Admite valores

que van desde el cero al uno y, cuanto mayor sea el nimero, menor in-
tensidad tendrd el brillo resultante.

Otro aspecto importante de cualquier material que vayamos a usar es el som-

breador que le vamos a poner, puesto que en funcién de éste conseguiremos

dar diferentes aspectos al objeto al que apliquemos el material.

Shader Basic Parameters |

Blinn

L] ™ Wire I~ 2-Sided

Anisotropic [~ FaceMap [V Faceted

E Metal asic Parameters |
Multi-Layer — Self-llumination
Oren-Nayar-Blinn a
Phong |§ '_ Color IU ﬂ J
Strauss _j
Translucent Shader .

== S pecular | il Opacity: [T00° 3| |

En el material Standard, que es el que MAX usa por defecto, existen diferentes

tipos de sombreadores, los cuales podéis ver descritos en la tabla siguiente:

Sombreadores

Anisotropic Se caracteriza por poder crear brillos de aspecto lineal.

Blinn Es el sombreador por defecto que pone MAX. Realiza brillos circulares
y suaviza muy bien las transiciones entre las zonas mas oscuras y las
mas claras.

Metal Simula brillos de objetos metaélicos, por lo cual la forma de la curva es-
pecular es siempre méas suave, admitiendo valores de especularidad
muy elevados.

Multi-Layer Funciona del mismo modo que el sombreador anisotrépico, pero con

la diferencia de que incluye dos controles de especularidad. Con ello,
es posible conseguir brillos en forma de cruz.

Oren-Nayar-Blinn

Tiene parametros muy similares al sombreador Blinn pero, a diferencia
de aquél, éste funciona mucho mejor con superficies de aspecto poco
brillante o completamente mates.

Phong También es parecido al sombreador Blinn, pero da un aspecto mas
tosco a los resultados, menos suavizado. Ello contribuye a que los
tiempos de renderizado sean menores.

Strauss Es parecido al sombreador Metal, pero el aspecto que ofrece se parece

maés a un plastico brillante que a un metal.
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Sombreadores

Traslucent Shader Crea materiales traslicidos que, aunque no tengan transparencia, de-

jan pasar la luz. Es un buen sombreador para hacer cortinajes que ta-
pen una supuesta ventana a través de la cual entraria luz.

Anisotropic

Oren-Nayar-Blinn

Multi-Layer

Translucent Shader

En todos los casos de creacion de materiales, ademds de poder aplicar color,

podemos aplicar diferentes materiales o imagenes fotograficas que ayuden a

complementar y dotar de realismo aquello que estamos haciendo.

Para acceder a esta posibilidad, es necesario hacer clic en el signo mas que se

encuentra en el lado izquierdo del apartado Maps.

LS |21 - Default LI Standard |
I+ Shader Basic Parameters
I+ Anisotropic Basic Parameters
I+ Extended Parameters
I+ SuperSampling
I+ Maps
M+ Dunamics Properties

Ello nos abrird un desplegable que nos permitira introducir distintos tipos de

mapas y materiales, los cuales afectaran a los diferentes aspectos del material

en el que los apliquemos.

% |21 - Defauit v|  Standad |
|- Maps
Amount Map

I~ Ambient Color...[100 3| None |

I Diffuse Color. .. .JT00 3] | Nane j 8
I~ Specular Color . .J[T00 3| None |

I Diffuse Level. .. [TO0 3| None |

I Specular Level . [T00° 2/ None |
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Para afladir un mapa o una imagen concreta basta con hacer clic en el botén
None; esto nos abrird la ventana de Material/Map Browser por la que podre-

mos afadir diferentes mapas a nuestro material.

ol | X [E
~ ;
~ m:: t‘:irtao?’ £ Ambient/Reflecti & Bitmap £7Bump (3dsmax) & Camera Map
¢ bctive Slat
" Selected
" Scene
® New
~Show———
™ Materials & Checker & Color Correction & Combustion & Composite
oo || O — I I

En el supuesto de que lo que queramos es afladir una imagen, deberemos hacer
clic en Bitmap; esto nos abrird una nueva ventana en la que podremos indicar
la imagen que queremos afiadir.

ats

nma

Jse imaage's own gamma

Ise system default gamma

‘3 IEH Jveride [ 4

Sequence IV Preview
a37.png a38.png a39.png

Cada tipo de mapa que carguemos tiene sus ajustes especificos. Cuando car-
guemos cualquiera de ellos, MAX desplegard automaticamente la ventana de
ajustes del mapa aplicado.
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' Avg. BZ2% Max 82% I Avg: UZMax:  UZ Dittyee

0% |8 X @4 % | 0 |@ ]
Specular N |Map H3 M

|- Dielectric Material [(3dsmax) Parameters |

Light Persistence . . ................... |

Index Of Refraction. . ................. 15 g

Outside Light Persistence . ... .......... -
Index Of Refractionfout) . .. ............ l 0.0 -
Persistence Distance . .. ............... | 2.54cm ﬂ

| atoe] i Ol AR 8
[ pague AP s A o

BhonglEoe ficien |0,0 §J

Este hecho puede dar lugar a confusiones ya que, por el hecho de mostrar las
propiedades especificas del mapa aplicado, desparecen las caracteristicas del
propio material con el que estamos trabajando. Para acceder nuevamente a
las caracteristicas globales del material, es necesario hacer clic en el botén de
subir de nivel. En la imagen anterior, se ha remarcado con una circunferencia

de color rojo la localizacién de dicho boton.

De la misma forma a como sucede con el resto de mapas, las imagenes cargadas
permiten ajustes individuales tanto a nivel de orientaciéon como de dimensio-
nes o de recorte. Una vez aplicado el recorte, la zona de imagen que queda
fuera de éste no se aplicard a nuestro material. Es importante destacar que si
la imagen tiene canal alpha, podremos optar por descartarlo, convirtiendo asi
la imagen en un color de 16 bits, o bien por mantenerla, trabajando por tanto
a 32 bits de profundidad de color.
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Specify Cropping/Placement (1:1) @@
GX [e|e|e € o UTTT 3| V0713 2| WTT% 3| HITEZ 2| LV

W

f
a4/
V. l / /)
/{ /
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2. Materiales compuestos

2.1. Tipos

Tal y como su nombre indica, los materiales compuestos se usan para poder

combinar dos o mas materiales en un tnico material.

Podemos acceder a los materiales compuestos haciendo clic directamente en
el botén Standard de la ventana del editor de materiales.

IEIII-I-I g7

| Reflectance | Transmittance
Ava: 82% Maw: 82% Ava: 0% Max: 0% Diffuse: 0%

2% %X (@4 % 0@ & &

L8 |21 - Default

“ | st Jpgooyiar Layci

Color: l | |

Esto nos abrird una nueva ventana con el cuadro de didlogo de Material/Map
Browser en la cual podremos escoger el tipo de material que nos interese. De-
pendiendo del material escogido, es probable que MAX nos ofrezca la posibi-
lidad de sustituir por completo el material, o bien de dejar el material base
como parte del submaterial que ahora estamos escogiendo.

Replace Material

¢ Discard old material?

® Keep old maternial as sub-material?

= TS Cancel

A continuacién, se describen los diferentes tipos de materiales compuestos
disponibles en MAX:

¢ Bend. Fusiona dos materiales distintos en la misma superficie, pudiendo
hacer que estén ambos materiales activos o que uno de ellos se mantenga

inactivo mediante casillas de verificacion de aplicacion del submaterial.
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- Blend Basic Parameters |

Material 1: :fault [Arch & Design [mi) ]| v  Interactive

Material 2: aterial #26 [Architectural]l V ¢ Interactive
Mask:  Map #1 [ Cellular) I [~ @ Interactive

Mix Amount:' 3.7 3]

r Mizing curve |

Ademas de los dos submateriales, 1a opcién Mask permite afiadir un mapa
que especifique como se aplicara la mezcla de ambos materiales. Cuando
la casilla de verificacién de la méscara estd inactiva, podemos definir el
grado de mezcla mediante el apartado Mix Amount.

En la imagen anterior, por el hecho de aplicar un mapa Cellular, se crea

automaticamente una textura entre los dos submateriales.

¢ Composite. Permite combinar hasta diez materiales diferentes por medio
de opciones como mezcla, adicioén o sustraccion de canales, adicién o sus-
traccion de transparencias. El orden en que coloquemos el submaterial es
importante, ya que un submaterial colocado como Mat2 afectard a todos
los que estan por debajo de él, pero no afectard ni al material base ni a

Matl, ya que se encuentran por encima de él.

Todos los submateriales, a excepcién del material base, disponen de casi-
llas de verificacién mediante las cuales podemos indicar el tipo de com-
binacién que realizard dicho material con respecto a los situados debajo,
asi como el tanto por ciento de aplicaciéon de dicha combinacién.
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EN |1 5 - Default _v_] Composite

e Composite Basic Parameters |

Base Material: sfault [ Arch & Design [mi] ) I CompositeType

V' Mat1:5 (ProMaterials: Ceramic]l (4 S|M|[T000 2

V' Mat236 (ProMaterials: Glazing) | 45 M|[532 2]

IV Mat.3:437 [ ProMaterials: ‘Water ]| |4 S|M|[T000 3

La mezcla aditiva suma las luminancias del color, dando por tanto aspec-
tos mas brillantes, mientras que la sustractiva las resta. Si activamos el bo-
ton Mezcla (M), lo que en realidad haremos es combinar, en el porcentaje
indicado, los valores de color de ambos materiales.

e Double Sided. El material de doble cara permite especificar dos colores,
uno frontal y otro trasero para un mismo objeto, asi como el valor global
de traslucidez del objeto.

% |01 - Defauit v|  Double Sided |

{- Double Sided Basic Parameters |

Translucency: [E00 3|

Facing Material: 01 - Default [4rch & Design (mi) ]J v

Back Material:  Material #26 [ Architectural ) | v

¢ Multi/Sub-Object. Este material permite asignar diferentes materiales a un
mismo objeto mediante la identificacién del canal de aplicacién. Permite
la aplicacion de un muy elevado nimero de materiales de una sola vez.
Es importante tener presente que, a diferencia de otros materiales, en este

caso los materiales no se mezclan entre ellos.

% [cavall_cartis v Muli/Sub-Object

[- Multi7Sub-Object Basic Parameters [

B07  Set Number | Add | Delete I
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El canal de identificacion del material (ID) puede asignarse de diferen-
tes modos, aunque los dos mas usados son o bien seleccionando los poli-
gonos de un determinado material desde la propia malla, o bien mediante
el modificador Mesh Select.

Top/Bottom. Funciona de forma similar al material de doble cara, pero en

esta ocasion coloca materiales distintos en la parte superior y en la inferior.

Morpher. Este tipo de material inicamente puede utilizarse si se usa el
modificador Morpher. Este material tiene 100 canales posibles, que se co-
rresponden con los 100 canales de transformacion del modificador para,
asi, poder asignar una textura para cada aspecto del objeto. Durante el
proceso de animacion, el propio material se encargara de realizar las tran-
siciones entre un canal y otro.

Algunas veces, a pesar de haber aplicado el modificador a la malla, este
material no aparece en la ventana de Material/Map Browser. Ello es de-
bido a que este tipo de material no funciona con determinados motores
de render. Si se activa Scanline como motor de render, este material sera
accesible.

& Blend
_ @& Composite

— Browse From: — | @ Directx Shader
¢ Mt Library @ Double Sided
" Mt Editor @ Ink 'n Paint
¢ Active Slot & Lightscape Mtl
- Selected Q Matte/Shadow
" Scene @& Morpher
® New @ Multi/Sub-Object
e & Raytrace
iy @ Shell Material
— .d i)} @ Shellac

Una vez incorporado en el editor de materiales, lo primero que debemos
hacer es vincular este material con el objeto que lo va a contener. Esto
puede hacerse haciendo clic en el botén Choose Morpher object.

- Morpher Basic Parameters |

Madifier Connection
Choose Morph Object Boxz01
Refresh L]
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Max nos dejara entonces escoger el objeto Morpher de la escena de en-
tre todos los que pueda haber. Adjuntaremos el objeto a este material me-
diante el bot6on Bind.

Choose Morpher Modifier...
(Mopher

Cancel |

A partir de este momento, dispondremos de 100 canales de materiales

distintos, que podemos activar o desactivar en cualquier momento.

% Icavall_cartlé LJ Morpher

1- Morpher Basic Parameters |

— Modifier Connection

Choose Morph Object A cavall
Refresh I Ll
— Base Material
Base: Default Material [ Architectural ) |

— Channel Material Setup
i{ Mat1:  Captured [ Glass [physics_phen] ] | v
Mat 2: Captured [ ProMaterials: Glazing ) | v

Ya hemos visto que todos los materiales compuestos son, en realidad, mate-
riales que agrupan otros materiales dentro de él. Es frecuente que, al trabajar
usando materiales compuestos, vayamos haciendo probaturas hasta encontrar
uno que satisfaga nuestras intenciones. Con ello, acostumbra a pasar que que-
den muchos submateriales sin usar o incluso sin asignar. Esto que en principio
no significa ningn problema puede serlo, ya que estos canales de material
sin usar estan ocupando memoria de nuestro ordenador. Para eliminarlos y
recuperar esa memoria usada en vano, puede resultar Gtil recurrir a la utilidad

Clean Multimaterial a la cual puede accederse mediante el panel Utility.
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Atencion: algunas veces, este limpiador no esté visible en este panel y es ne-
cesario hacer clic en el boton More....

w| | A @@ T
[ A
[ - Utilities I

CMoe.:  Sets | [

Aparece entonces un cuadro de didlogo de utilidades en el que podremos es-
coger esta utilidad entre otras disponibles.

(G utilities 7=

Assign Vertex Colors
Bitmap/Photometric Paths
Camera Tracker

Channel Info

Clean Multitd aterial v
COM/DCOM Server Control ‘

Misazraiss

>

Esto hara aparecer, en el panel Utility, los pardmetros de la utilidad de lim-
pieza. Bastard hacer clic en el botén Find para que se eliminen todos los ma-
teriales y submateriales no usados en el proyecto.

B Parameters |

This utility is used to clean
unused sub-materials from
assigned multi-materials.

2.2. Animar usando el material de doble cara

Abrid el archivo camp_tuto.max que se encuentra en la carpeta de recursos.
Observad que el archivo contiene un plano con una deformaciéon y una linea
con un aspecto similar al de una lanza. Fijaos también que, en la biblioteca de
materiales, se encuentra dispuesto ya un material en la primera ranura del tipo
de doble cara. Si entrdis a ver dicho material, observaréis que estda compuesto
de dos colores verdes de diferente tonalidad.

Lo que nos proponemos hacer es un campo cultivo de cereales movido por
efecto del viento.
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Los cereales, como todas las plantas, se mueven a partir del nivel del suelo;
asi pues, lo primero que debemos hacer es acudir al panel Hierachy y, en el
apartado Pivot, seleccionar Affect Pivot Only y desplazar el punto de pivote

hasta la base de la linea.

A& T
[Cine0t 'm

Pivot K | Linkinfo

[ Move/Rotate/Seale———
| AffectPivot Only
__ Afect Object iy _|
A na o|

Center to Object. I
BlgntoWorld |

Hecho esto, aplicaremos el modificador Bend sobre el eje de la Y, dando valores

diferentes en el primer fotograma y en el altimo.

AngleJ550 3
Diection 800 2|

Parametric Modifiers T Bend s
Bend X &Y 2
Taper _ :
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Nuestra hoja ya se mueve, pero mantiene el aspecto de linea. Para solucionar
este problema, incorporaremos el modificador Edit Mesh con ello desapare-

cera la linea para convertirse en malla.

Mesh Editing
DeleteMesh
Edit Mesh
Edit Poly
Extrude

Aunque no es imprescindible, ya que en este caso las texturas del material
estan confeccionadas en base a colores planos. A la malla que ha aparecido
deberiamos asignarle, en caso de que quisiéramos incorporar un mapa, coor-
denadas de mapeado para que se renderizaran correctamente. Esto podriamos
hacerlo aplicando el modificador UVW Map indicando en su apartado de Pa-
rameters que queremos que tenga un aspecto Planar. Por el momento con
esto bastaria; mas adelante veremos coémo aplicar, a objetos mas complejos,
un mapa con este modificador.

L= Parameters 8
UV Coordinate Modifiers | MaPping:
BVW Milpw #® Planar
U:}m:‘a)gfmm ¢ C_ulindrical [_ Cap

Es el momento ahora de afiadir el material que tenemos en el editor de ma-
teriales. Para ello, basta con arrastrarlo hasta la malla con la que estamos tra-
bajando. También es un buen momento para allanar todos los modificadores
que hemos aplicado al objeto. Asi pues, haced clic con el botén secundario
del ratén encima del modificador mas elevado en la pila e indicad Collapse
All en el ment desplegable.
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EENVAT ...... P -

Rename > B Edit Mesh
Delete } Bend
Line
Cut o
4 |m| o 8§ |
Copy
Paste
Parameters
Paste Instanced Mapping:
Make Unique ® Planar
 Conde
S Cyllnd.ncal I” Cap
" Spherical
Collapse All ¢ Shiink Wrap
v Preserve Custom Attributes " Box
Retain SubAnim Custom Attributes ¢ Face

Os aparecera un cuadro de advertencia que deberéis aceptar. Esto dejara la ma-
1la allanada, pero con el aspecto que le han dado los modificadores aplicados.

Warning: Collapse All @]

Warning: This will remove everpthing in the stack of all selected
objects, including creation parameters and any animation applied to
creation or modifier parameters.

Are you sure you want to continue?

™ Do not show this message again Hold/Yes I Yes No I

Con la malla seleccionada acudid al panel Create y escoged Helpers. En el
desplegable del tipo de ayudantes, escoged Standard.

| | 2| @@ T|
0¥ &lu 2 %
IStandard LI

Esto os desplegara una lista de ayudantes disponibles; debéis escoger Crow vy,
en el apartado Setup de este ayudante, deberéis seleccionar Scatter. Por medio
de este tipo de ayudante crearemos lo que podriamos llamar una multitud, es
decir, un conjunto de elementos que, aunque estén colocados dentro de un
orden concreto, tienen una cierta independencia unos de otros, creando un

caos visual propio de los elementos naturales.
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[~ AutoGrid

Dummy H Crowd

Delegate | ExposeTm |
Grid | Paint |
Tape | Protractor ]

Compass |

i+ Name and Color |i
|- Setup |

(R P

Esto os hard aparecer una ventana con diferentes apartados en la que introdu-
ciremos las caracteristicas que queremos que tenga el campo de cereales que
estamos creando. En el apartado Clone, haced clic en el botén del objeto a
clonar y seleccionad la linea en el cuadro que os aparecera.

@ Select

Scatter Objects |:]
: Select  Display

Clone | Position | Rotation | Scale | All Ops |

Find: | Selection Sei
s[O3 [ 0 B
Name

;}3 Scene Root

Object to Clone:

- None -

Indicad que queréis que todos los elementos que vais a crear, en el caso de la
imagen siguiente, serdn 150 elementos, sean referencias del original, y haced
clic en Generate Clones.
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Acudid ahora a la pestaiia de posicién y, en el apartado de posicidn relativa,
seleccionad On Surface. Haciendo clic en el botén None, podréis indicar que
queréis posicionar vuestros elementos respecto al plano que se encuentra en
la escena.

Si queréis podéis introducir o variar los valores de los apartados de rotacién

y escala.
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Finalmente, acudid al apartado All Ops y verificad las casillas de todos los
apartados en los cuales hayéis modificado algtin pardmetro. Hecho esto, haced
clic en Scatter para que se muestren los nuevos elementos creados. Observad
que, dependiendo de los pardmetros que haya introducido cada cual, se ha-
bran creado en relacion con la forma que tiene el plano.

s to I'ranstorm

A continuacioén, seleccionad uno de los elementos creados y acudid al panel
Modity. Activad AutoKey y aplicad al elemento un modificador de onda, Wa-
ve.
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En el apartado de los parametros del modificador, moved los parametros y la
fase en el primer fotograma y volved a mover estos mismos parametros en un

fotograma intermedio de la linea de tiempo.

- Parameters | Parameters |
—~\Wave: ~Wave:

Amplitude 1:[Z0cm 3 Amplitude 1:[1635cm 3]
Amplitude 2[T.0cm Amplitude 2.[2.245cm 2
Wave Length:[30,0cm 3] Wave Length:[T3,2cm 3
Phase:[27 3] Phase:[20 2]
Decay:[00 3] Decap[00 3|

Acudid de nuevo a la lista de modificadores y seleccionad, nuevamente, el
modificador Wave. Aplicaremos otra vez el mismo modificador para crear asi
un poco mas de caos en el movimiento. Repetid las operaciones de introducir
valores diferentes en los mismos fotogramas en que lo hicisteis anteriormente.
Procurad que los valores de este nuevo modificador no sean coincidentes con
los del anterior.

Luego, desactivad AutoKey. Ya para finalizar y dar un aspecto mas organico al
resultado, volved al panel de los modificadores y escoged TurboSmooth. En
el apartado Main de este modificador, introducid la cantidad de iteraciones
que querais que tenga el suavizado. Es importante que tengéis presente que
todo lo que hagais se aplicara a todos los elementos, ya que son referencias del
original. Asi pues, sed prudentes con las iteraciones para no generar millones

de poligonos de una sola vez.

I g
|

_-w
& B Wave 3

1w s |

Main

leiaions: [Z__ =] LTTTT LTI T
I~ Render Iters: [0 - 10 1

|I-lﬁl' P

Cuando las nuevas plantas ya se muevan correctamente y estén debidamente
suavizadas, lo que haremos sera copiar el primer fotograma en el Gltimo para
asi completar el ciclo del vaivén. Para ello, basta seleccionar el primer fotogra-
ma y desplazarlo hasta el altimo, al tiempo que mantenemos pulsada la tecla
Shift. Esto hara que se clone todo el contenido del primer fotograma en el

altimo, con lo cual se cerrara el ciclo.
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2.3. Animar usando el material Morpher

Abrid el archivo fosa_tut.max que se encuentra en la carpeta de recursos. Ve-
réis que dicho archivo ya contiene una animacién a baja poligonizacién que
transcurre entre los fotogramas 0 y 42, pero que todos sus materiales son de
un gris estandar.

Activad el editor de materiales. Lo primero que haremos es crear los materiales
del molde de fundicién y del suelo en el que esta anclado.

Activad la primera ranura del editor de materiales para empezar a crear el ma-

terial del molde de lingotes de fundicion.

Indicad que queréis un material Standard con un color ambiente y difuso de
un azul grisdceo y con poco nivel de especularidad, pues no pretendemos que
sea una superficie brillante.

D r.'EE 51\ e - T =

= -Self IIIumlnahon

|—‘Amb|ent- 8 l—CoIor-_J

g Diffuse: - H
Specular: ] Opacity: [T00° 3| |

— Specular Highlights

Specular Level [18~ 3| |
Glossiness: [0 3| |
Softer: [0.7 3

A continuacidn, y sin salir de la edicién de este material, abrid el apartado
Maps y, haciendo clic en el apartado Bump indicad, en la ventana que os
aparecera, que queréis un mapa Smoke. Bajad la intensidad a 30.



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 29

Procedimientos de animacion 3D

= Maps_ |
Amount Map

I~ Ambient Color .. .J700 2 Norie |
I” Diffuse Color... JT00 2| None |la
I Specular Color . JT00 3| None |
I Specular Level . [T00 3 None |
I Glossiness .. ... [100° 2] None |
I Selflllumination . [T00° 3| None |
I Opacity........ [T00° 2] None ]
I Filter Color ... .. [T00° 2] None |
IV Bump ......... [30 2 Map #2 (Smoke) |
I~ Reflection ..... [T00° 2 None |
I Refraction ... .. 100" 2! None |

Haced ahora clic en el botébn Map#2 (Smoke) para poder acceder a los para-
metros de éste. Indicad los valores que podéis ver en la imagen inferior; con
ello, habremos terminado de configurar este material.

{- Smoke Parameters |
Size: [127 3 Phase: [0.0 —
#lterations: [5 3|  Exponent [15 3]

Maps
N v

B I Color #1 - one
Color #2 | None v

Aplicad este material al molde de lingotes de fundicién.
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Seleccionad ahora la segunda ranura del editor de materiales y haced clic en
el boton Standard para sustituir este tipo de material por otro de entre los
distintos que vienen incorporados en MAX.

En la lista de Material/Map Browser escoged un tipo predefinido Architec-
tural.

[EiEo@ | X[
@ Advanced Lighting Override
@ Architectural
& Blend
& Composite

~Browse From:— | @ DirectX Shader

Podréis observar en el editor de materiales que este tipo ya tiene plantillas
creadas para ahorrar trabajo al usuario. Del apartado Templates de este tipo

de materiales escoged Stone.

(- Templates |
‘ Stone _1] J
_____|Paint Semi-gloss -
{I + Physw Paper ]]
Paper - Translucent i
1 SBEC blsic |
|+ Advanced UETEE i
i Stone Polished B
I Supe| User Defined ;
(- Direct} User-Defined Metal = |
Water ’
Save as FXFile | Wood Unfinished .

En el apartado Physical Qualities, escoged un color terroso e indicad los pa-
rametros de la imagen siguiente.

E Physical Qualities |

Diffuse Color: - *
Diffuse Map: [To00 3| None
Shininess: [oo :v None
Transparency: rETU_- i] v None
Translucency: r[ll'.l— i] v None
Index of Refraction: [T0 3]

Luminance cd/mé: lUU— _3_| v None |

BN

[~ 2Sided |~ Raw Diffuse Texture
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Acudid ahora al apartado Special Effects de este material y, en el apartado
Bump Smoke, tal y como ya lo hicierais en el material anterior.

- Special Effects |
Bump: [280 3| Map#1 [Smoke)

|
Displacement: 480 2|I” None |
Intensity: 1000 2| None |
Cutout; 1000 3| None |

Aplicad el material de esta ranura al plano que hace de suelo; con ello, ya s6lo
nos quedara el material que contendra el morfismo y que no sera otro que el
del metal fundido que llena el molde.

Situad el cursor de la linea de tiempo en el fotograma cero y seleccionad la
malla del cilindro. Acudid al panel Modify y de la lista de modificadores es-
coged TurboSmooth.

En los parametros de este modificador, indicad que queréis que tenga tres o
cuatro iteraciones; con ello, la malla tendrd un aspecto mucho mas organico,

mas liquido.
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| Editable Poly

= B B IE A R N

[ - TurboSmooth |

Main
Iterations: [4 =
I~ Renderlters: [0 3]

I Isoline Display

A continuacion, volved a la lista de modificadores y escoged Morpher. Obser-
vad que este modificador se encuentra ya agrupado dentro de los modificado-
res propios de animacion.

Edit Normals
Animation Modifiers

Skin

Morpher

Flex

Melt

Abrid el editor de materiales y activad la tercera ranura. Haced clic en Standard
y de la lista de materiales de Material/ MAP Browser escoged Morpher. En el
cuadro de didlogo emergente, indicad que queréis dejar el material Standard
como submaterial del material Morpher.

-

Replace Material (23]

¢ Discard old material?

® Keep old material as sub-material?

AR o

Acudid ahora al apartado Morpher Basic Parameters y activad el botén Choo-
se Morpher Object para poder seleccionar el cilindro que hara las veces de

metal.
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{- Morpher Basic Parameters

Maodifier Connection

I Choose Morph Object :

Refresh | | _vJ

En cualquier ventana, haced clic en él para que quede asignado al material
Morpher. Recordad que, tal y como ya se ha mencionado anteriormente, os
aparecera un cuadro de didlogo en el que tendréis que seleccionar el objeto
Morpher, y haced clic en el boton Blind.

Choose Morpher Modifier... (23]

Morpher - Bind
TurboSmooth

Sabréis que vuestro objeto ha sido afiadido correctamente a este material, por-
que quedara identificado en la ventana de los pardmetros basicos del modifi-

cador.

1{- Morpher Basic Parameters |

Modifier Connection

Choose Morph Object | CylinderD1

Refresh | L]

Haced ahora clic en el botén del material base de Morpher. Esto os abrira el

cuadro de didlogo del material Standard.

Base Material

Base: Default Material [ Standard ) |

—~ Channel Material Setup 1

En el apartado de los pardmetros béasicos del sombreador, indicad valores si-
milares a los que podéis ver en la imagen siguiente. Observad que el valor es-
pecular es muy elevado. Cuanto mas elevado es este valor, mas nos aproxima-
remos a aspectos metalicos. Observad también que se ha afiadido color a la
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iluminacién; de esa forma, los valores especulares quedan tintados del color
que queremos y que, en este caso, sera rojizo, dado que pretendemos simular
un metal fundido.

B8

— i

" SelH iluminalion"—
[E Am'bien_t: - 8 V' Color - =
& piruse: [ |
Specul'ar:: _J Upacity:|100 il J
~ Specular Highlights
Specular Level: [205 3| |
GIossiness:_IU 3] J
Soften:VIUJ ‘_:_l

Regresad ahora al material padre, a Morpher. Recordad que, para volver a su-
bir un nivel en los materiales y retornar al material situado en un nivel inme-
diatamente superior, es necesario hacer clic en el botén Go to Parent que se
encuentra situado bajo las ranuras que muestran los materiales.

En el apartado de configuracién del canal del material, haced clic en el bot6n
None del primer material.

~ Channel Material Setup

= Mat1: | None P v
Mat 2 : None v
Mat 3 : None v
Mat 4 : Nane | v
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Esto abrira el cuadro de didlogo de Material/Map Browser. Escoged un tipo
de material Architectural. Observad que ahora la leyenda del boton aparece
bajo el nombre de - empty -(Architectural).

Channel Material Setup
LI Mat 1 : -empty - [Architectural ) ] v

Atencién: aunque la traduccién de palabra inglesa empty queda asociada, ge-
neralmente, a algo vacio puede tener diferentes significados. En este caso, no
quiere decir que lo que haga este bot6n esté vacio de contenido, sino que to-
ma el significado de la afeccién verter. Es decir, que verteré el contenido del
material en el objeto Morpher cuando asi se lo indiquemos.

Acto seguido, vamos a hacer una copia de este mismo material Architectural
en el segundo material. Para ello, bastara con que hagais clic en el boton del
primer material y, sin soltar el bot6én del ratén, lo arrastréis encima del segundo
material. Max os advertira sobre lo que queréis hacer: si queréis instanciarlo,
copiarlo o intercambiar ambos materiales. Indicad que queréis copiarlo; de esa

forma se mantendran como materiales independientes.

Instance (Copy) Material (s3]

Method
#® |nstance
¢ Copy
" Swap

Cancel

Vamos ahora a configurar estos dos materiales. Al primero le daremos un as-
pecto mas rosaceo, propio de un metal que se esta enfriando, mientras que al
segundo le daremos un aspecto mucho mas gris. A este segundo material le
agregaremos, ademas, unas pequefias manchas a modo de las mellas que que-
dan durante el proceso de enfriamiento, y por tanto reducciéon de volumen

por contraccion de la dilatacion del metal.

Haced clic en el botén del primer material para acceder a sus caracteristicas
y en Physical Qualities poned unos valores similares a los de la imagen si-
guiente.
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Acceded ahora al segundo material. Podéis acceder directamente sin necesidad
de subir al material padre si hacéis clic en el boton Go Foward to Sibing, el
cual se encuentra situado justo al lado del botén Go to Parent.

Con esto hemos completado la creacién de nuestro material. Vamos ahora a
aplicarlo. Para ello debemos realizar los siguientes pasos:

1) Seleccionar el cilindro en cualquier lugar del escenario.
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2) Situar el cursor de la linea de tiempo en el fotograma cero y activar el botén
de AutoKey.

3) Acudir al panel Modify y seleccionar el modificador Mopher para que asi
se desplieguen todos sus apartados.

4) Desplegar el apartado Channel list.

5) Situar el cursor de la linea de tiempo después del ultimo fotograma que

contiene animacion, del fotograma 43.

6) Aplicar a las dos primeras ranuras un coeficiente de 0,1. Esto hara que, hasta
el fotograma 44, las dos primeras texturas de submaterial no sean visibles.

7) Acudir a un fotograma situado en una zona intermedia entre el fotograma
45y el 80.

8) Modificar los parametros del primer material a un valor de 100 y los del
segundo material a un valor de 0,2. Esto hara visible el primer submaterial que
es el encargado de simular la fase de enfriamiento.

9) Acudir a un fotograma cercano al 80 y poner el valor del primer submaterial
a 0, y el del segundo a 100. Con esto, conseguiremos transformar el material
del estado de fraguado al estado de enfriamiento.

[ - Channel List E = Channel List

Channel List |

| = &

Save Marker| Del Marker |

=] |

Save Markerl Del Marker |

<]

Ve Marker| Del Marker |

Sa

| -empty- [100.0 =

Consejo: en MAX, cuando queremos aumentar o disminuir valores numéricos
mediante las flechas de subir y bajar, los saltos suelen producirse de unidad
en unidad. Esto dificulta la insercién de decimales. Para que esto no suceda,
siempre que querais aumentar o disminuir un valor de forma mas escalonada,
debéis mantener presionada la tecla Alt del teclado; de esa forma, la variacién
no se produce de unidad en unidad, sino décima a décima.
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Consejo: como podéis observar en la imagen anterior, puede resultar dificul-
toso saber a qué submaterial estamos aplicando el morfismo, ya que todos
quedan, en principio, asignados bajo el nombre de empty. Podemos evitar este
problema si asignamos un nombre a cada submaterial en el apartado Channel
Parameters del modificador.

|- Channel Parameters |

|1_|| semifundido

IV Channel is Active

I-Create Morph Target—l

Estos nombres quedaran incorporados en el apartado Channel List del modi-
ficador, siendo asi mucho mas sencillo saber a qué material nos estamos refi-
riendo.

| - Channel List |

| =]

Save Markerl Del Marker |

~|[| semifundido [0.0 2]

|| solidficada |[00 2]

A continuacién, podéis ver un posible resultado del tutorial que habéis reali-
zado.

2.4. Animar usando el material Multi/Sub Object

Crear un panel de luces cambiantes puede ser, dependiendo del niimero de
luces que debamos ajustar, una tarea bastante tediosa si se hace de forma ma-
nual. Si, por el contrario, usamos las posibilidades que ofrece el material Mul-
ti/Sub Obiject, puede ser una tarea bastante simple, facil y rapida de realizar.
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Abrid el archivo llums_tuto.max que se encuentra en la carpeta de recursos y
acudid a la ventana del editor de materiales. Observad que el cartel luminoso
ya tiene algunos materiales dispuestos, los cuales evidentemente podéis variar
a vuestro gusto.

Observad también que la primera ranura del editor de materiales contiene una

esfera completamente negra con un tipo de material Multi/Sub Object.

| 1A ST I TV 1t

Ay i aw: Diffuse;  Tii |

|| 4 (%o @ [T & &
|multisub v | Multi/Sub-Object

lulti?Sub-Object Basic Parameters |

4 Set Mumber I Add | Delete |

ID | Name | Sub-Material | On/0ff

T — T (i
|2_ l_ None I v
|3_ l— None I v
|4_ ,_ None | v

Observad también que tiene cuatro ranuras de submateriales, pero que su con-

tenido esta vacio.

Haced clic en el botén None del primer submaterial; esto os abrira el Mate-
rial/Map Browser. Asignadle un tipo material Standard con los pardmetros
de la imagen siguiente. Usad esos mismos pardmetros para los submateriales
de las otras ranuras indicando, en cada caso, el color base que os convenga:

verde, rojo y azul.

1B Shader Basic Parameters |
| Blinn ~| T wie T 2Sided
[~ FaceMap [ Faceted

| - Blinn Basic Parameters |
~ Self-lllumination

B v Color |:| &
|
il Opacity: [T00 3| |

|.—@ Ambient:

g Diffuse:

Specular:

il
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Una vez hayais completado el proceso y sin subir al nivel del material Padre,
haced clic en el botén Standard del submaterial para cambiar este tipo de
material. Asignadle un tipo de material Advanced Lighting Override y man-
tened como submaterial el material Estandar; de esa forma, mantendréis las

caracteristicas de cada color.

F@ Replace Material @‘
Advanced Lighting Override
== 2]
|—=: =S I 22 X lol ¢ Discard old material?
@& NONE : :
: ?
@ e S OReas ® Keep old material as sub-material?
@ Architectural
@ Blend ) oK Cancel
- Browse From: — | ‘@ Composite

Atencidn: este material s6lo esta disponible si el motor de render que tenéis
puesto es Default Scanline Renderer. Asi pues, si no veis este tipo de material,
deberéis hacer lo siguiente:

1) Haced clic en el icono de Render Setup, pulsad F10 o acudid al menu Ren-
dering > Render setup. Esto os abrird el cuadro de didlogo de la ventana de
render.

| Rendering |
Render Shift+Q
v Render Setup... F10

Rendered Frame Window... I ==
‘ @

2) En la pestafia Common (comun), desplegad el apartado Assing renderer,
el cual se encuentra situado al final.

1= Assign Renderer [

Production:  mental ray Renderer

Material Editor: mental ray Fenderer

i i
o]

ActiveShade:  Default Scanline Renderer

Save as Defaults I
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3) Haced clic en el bot6n de los puntos suspensivos. Esto os abrird un cuadro de
dialogo con los motores de render que tengais instalados en vuestro ordenador.
Seleccionad Scanline, aceptad y ya podréis volver al editor de materiales y
seleccionar el material Advanced Lighting Override.

Choose Renderer @

Default Scanline Renderer -

VUE File Renderer

Después de comprobar si el renderizador es el adecuado y de haber escogido el
material de luz, en el editor de materiales habra cambiado ahora el submaterial

de Multi/Sub Object.
ID I Name | Sub-Material | On/0ff
|1 | vanced Lighting Override ) ID v _“J

Haced clic en el botén de identificacion de este nuevo material para poder
acceder a sus parametros. Modificad los parametros de este material a los que
podéis ver en la imagen siguiente. Aprovechad para observar que este subma-
terial toma los valores del material que habiais creado anteriormente, el cual

pone como material base.

|- Advanced Lighting Override Material |
— Dverride Material Physical Properties
Reflectance Scale:  [T000 3| ¥a
ColorBleed: [250.0 2| ¥
Transmittance Scale:  [10.0° 3| *5
~ Special Effects
Luminance Scale:  [1000 3| xa
Indirect Light Bump Scale:  |1.0 ﬂ
Base Material: Material #37 [ Standard ) |

Una vez realizado este proceso con los cuatro submateriales, ya estaréis en con-
diciones de empezar a animar vuestras luces. Sin embargo, antes de empezar
el proceso observad un pequefio detalle: si hacéis clic a una de las semiesferas
que haran de luz y vais al panel Modify, veréis que la identificacion Sphere
aparece en negrita. Esto nos indica que los elementos estdn instanciados, es
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decir, que no sera necesario aplicar ni cada material ni hacer la animacién de
todos y cada uno de los elementos, sino que bastard con que lo hagamos a
algunos, cuatro en este caso, para que quede todo realizado.

| Sphere01 F

Modifier List Ll

Sphere

w1y &=

Los cuatro elementos que generan toda la animacién y cambio de luces tienen

correspondencia con las cuatro primeras semiesferas.

Asi pues, seleccionadlas y escoged el modificador MaterialByElement; de esa
forma, se aplicara este modificador a todas las semiesferas.

| Sphere

Surface Modifiers 4 |l]_[| Wes | @

Material

MaterialByElement
Disp Approx (3
Displace Mesh [WSH) '

Sin deseleccionarlas, aplicad el material Multi/sub a los cuatro objetos.

Volved al panel Modify y desplegad el apartado Parameters del modificador
en el caso que no lo esté. Activad el apartado List Frequency y poned todos

los valores de identificacion de material a cero.
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@ List Frequency

Mat'l 1D #1:
Mat'l 1D #2:
Mat' 1D #3:
Mat'l D #4:
Mat'l 1D #5:
Mat'l ID HE:
Mat'l ID #7:

Tjjjjjj
= O O O O O O
[0 [0 [0 [0 4>

I» 4

Observad que este modificador admite ocho canales diferentes de material.
En el caso del cartel luminoso que estdis realizando, tnicamente usaremos los
cuatro primeros, ya que el material Multi/Sub que hemos creado solamente
contiene cuatro canales.

Situaos en el primer fotograma y activad AutoKey. Dad al primer identificador

de materiales un valor de 100.

Mat!ID #1: [T000 4
MatlID #2: [00 3
MatlID #3: [00 2
MatlID #4: [00 2
MatlID #5: [00 3

Situaos a continuacion en el fotograma 9 y bajad el valor del primer canal a
cero. Subid el del segundo canal a 100; eso hara que las semiesferas instancia-
das a partir de la primera cambien de color.

® List Frequency

MatlID #1: [0 3]
MatlID #2: [T000 2]
MatlID #3: [00 2
MatlID #4: [00 2]
MatlID #5: [00 2]

Cambiad ahora al fotograma 19 y repetid la misma operacion entre los canales
dos y tres. Repetid la operacion en los fotogramas 29 y 39 entre los canales tres
y cuatro primero y entre el cuarto y el primero después.
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4

MatlID #1: [0 3|  MatlID#1: [00 3
MatlD #2: [00 5]  MatliD#2 [00 3
MatlID #3: [1000 5]  MatliD#3 [00 2]
MatlID #4: [00° 2|  MatlD #4: 000 3]

4>

Si movéis ahora el cursor por la linea de tiempo, veréis como varia el color de
las luces sobre las que habéis trabajado.

Atencion: antes de dar por buena la animacién, comprobad que realmente
las variaciones numéricas varian correctamente, ya que de ellas dependen el
cambio de color. Observad que, cuando debe haber cambio de color, los boto-
nes de subir y bajar aparecen reencuadrados en rojo.

Acto seguido, repetid los mismos pasos para la segunda, tercera y cuarta se-
miesfera, pero empezando siempre por un canal distinto. Una buena secuen-
cia para no confundirse demasiado es usar como inicio el segundo canal pa-
ra la segunda semiesfera, el tercero para la tercera y el dltimo para la cuarta
semiesfera.

Si probdis vuestro proyecto, podréis ver que la animacion ya funciona correc-
tamente.

Hasta ahora hemos usado este modificador para hacer un cambio de luces con-
trolado por nosotros mismos; sin embargo, podria darse el caso de que quisié-
ramos usarlo de forma que las luces —o cualquier elemento al que queremos
aplicar cambios de material- se encendieran, apagaran o cambiasen de color

de forma completamente aleatoria.
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Realizar este proceso es tan simple como activar Random Distribution en los
parametros del modificador e indicar con cuantos canales de material vamos

a trabajar.

|- Parameters
Material ID By Element

® Random Distribution

ID Count: [ 3|

Atencion: el hecho de activar este apartado nos desactivard el apartado List
Frequency y, por consiguiente, no podremos definir qué valor va a tener cada
material. Sin embargo, si tenemos AutoKey activo, podremos hacer que en de-
terminados periodos de nuestra animacion el modificador funcione de forma
controlada, y en otros intervalos funcione de forma aleatoria. Esta posibilidad
estard disponible si variamos la cantidad de canales que se randomizaran en
un momento dado.

| - Parameters
— Material ID By Element

® Random Distribution

ID Count: |3 :;]

¢ List Frequency

MatlID #1: [T000 2|
MatlID #2: [T000 3
MatllD #3: [00 2
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3. Materiales especiales

Ademas de los materiales compuestos, MAX dispone de un grupo de materiales
especiales que permiten, entre otras cosas, ocultar objetos de la escena, utilizar
los materiales arquitecténicos mas usados, dar aspecto de dibujo animado o
visualizar los objetos como se verian realmente si lo que hacemos va destinado

a un videojuego.
Estos materiales son: Matte/Shadow, Arquitectural, Ink'n'Paint y DirectX.

El material Matte/Shadow permite que algunas partes de un determinado ob-
jeto sean invisibles, aunque no por ello dejen de poder recibir y/o proyectar
sombras. Esto los hace muy valiosos cuando, por ejemplo, queremos integrar
plenamente un objeto en una imagen fotografica.

@ Lightscape Mtl
@ Matte/Shadow
& Morpher

Si desplegamos los parametros de este material, veremos que dispone de dis-
tintas opciones.

'E Matte/Shadow Basic Parameters |
— Matte

[V Opaque &lpha

— Atmosphere
I~ Apply Atmosphere ® At Background Depth
" At ObjectDepth

— Shadow
[V Receive Shadows [V Affect Slpha
Shadow Brightness: |ll0 3’ Color: -
— Reflection
Amount: ISEI,D il [v Additive Reflection
Map: None | v
Opaque Alpha Al activar esta opcién, haremos invisible de la escena todo aquello que

contenga este material.
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Apply atmosphere | Permite aplicar efectos de neblina, fuego o iluminaciones ambientales.
Este apartado ofrece dos posibilidades: aplicar el efecto sobre el objeto
de fondo o aplicarlo sobre si mismo.

Shadow Si se activa esta opcidn, el objeto recibirad sombras a las que podremos
asignar un color y un brillo determinados.

Abrid un archivo nuevo en MAX y acudid al ment Rendering > Environ-
ment. Esto os abrira el cuadro de didlogo de entorno y efectos. En la solapa
Environment entrad en el apartado Common y haced clic en el botén None
de la seccion Background para poder acceder a una imagen que tengais en
vuestro ordenador. Seleccionad la imagen que querais introducir y colocadla

como mapa de entorno.

Exposure Control...

Environment... 8

A continuacién, acudid al mena Views > Viewport Background > Viewport
Background. Se os abrird un cuadro de didlogo en el cual podréis indicar lo

que queréis que se visualice en cada uno de los visores de MAX.

Viewport Background » Viewport Background...

— — - o Update Backaround Image Alt+S

En el apartado Background Source encontraréis una casilla que os permitira
indicar que se muestre, en el visor que querais, el mapa que habéis puesto
anteriormente como mapa de entorno.

Viewport Background 7|3

Background Source

Files... Devices... I [V Use Environment Backaround

Current: C:\Users\LlogansDesktophautoria3d_novai100_1935.JPI

En el visor o visores que hayais indicado, se mostrard ahora la imagen que
escogisteis como entorno final de render. A continuacion, acudid al mena
File > Xref Objects.

Save Selected...
Set Project Folder...

XRef Objects...
XRef Scene...

File Link Manager...
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Mediante esta opcién de mend, podréis incorporar al archivo que estais traba-
jando elementos de otro archivo. En el cuadro de didlogo emergente, haced

clic en el primer icono.

..'XRefObjects
glx ¢+ CH %

|—|Create XRef Record from File...|

Con ello, se os abrird un nuevo cuadro de didlogo. Navegad hasta el lugar en el
que se encuentre la carpeta recursos y seleccionad el archivo foto.max. Cuando
la haydis localizado, indicad Abrir para aceptar este cuadro de didlogo. MAX
mostrara entonces los elementos que se encuentran disponibles en el archivo
seleccionado; en este caso, solamente serd un inico elemento identificado bajo

el nombre "pilota". Seleccionadlo y aceptad el cuadro de didlogo.

XRef Merge - foto.max ol 5™

™ Find Case Sensitive

- Sort
pilota
[ ¢ flphabetical

Ahora el elemento ha quedado incorporado a la escena que estais trabajando.
Puede pasar, sin embargo, que dependiendo de la magnificacion de imagen
que cada cual tenga en sus visores, no lo podais localizar. Si es asi, haced clic
en el botéon zoom Extends All Select que encontraréis en la parte inferior
derecha de vuestra pantalla; ello colocaré el balén centrado en los visores.

»w [Q G T,
Blctfiey
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A continuacion, reposicionad el balén en la imagen hasta el lugar que querais.
Sois completamente libres de incorporar otro elemento de otro archivo en lu-
gar o, ademas, de un balon. Hecho esto, acudid al panel Create y cread un
plano que esté situado por debajo del bal6n y siga la orientacién u orientacio-

nes de la superficie sobre la que lo habéis apoyado.

Desplegad el editor de materiales y seleccionad una ranura vacia. Haced clic
en el nombre del tipo de material para desplegar Material/Map Browser y
escoged como material Matte/Shadow; arrastrad este nuevo material hasta el

plano que habéis colocado en la imagen.

d 2 i

“
©0 ¢

nce |

En el apartado de los pardmetros basicos de este material, activad la casilla de
verificacion que permitir recibir sombras de un objeto y ajustad el color que
va a tener la sombra para que se parezca al de la imagen que habéis puesto

de fondo.



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 50

Procedimientos de animacion 3D

Shadow
[V Receive Shadows v Affect Alpha

Shadow Brightness: IO,D il Color: -

Después, colocad alguna luz en la escena y reposicionadla para que la direccién
de la sombra se corresponda con la direccién que ya tenian las sombras de la
imagen. Renderizad la escena para ver el resultado; podréis observar solamente
las zonas del plano que reciben sombras, mientras que todas las zonas que no

tienen sombra quedan completamente transparentes.

El tipo de materiales Architectural contiene un conjunto de materiales prede-
finidos con representaciones de acabados muy realistas, los cuales estan pen-
sados para poder aplicarlos, de forma rdpida y muy intuitiva, a construcciones

y representaciones de interiorismo.

Templates |

Paper - Translucent LI
P

= Paint Semi-gloss

Physic Paper I

Paper - Translucent

Plastic

ooo  |Stone Algunos materiales predefinidos en Architectural

' Stone Polished

0.0 User Defined

0 User-Defined Metal
z Water

0.0 Wood Unfinished

. Wood Yamished b
0 =l
1,0 ﬂ v None

Metal Paper- Water
Translucent

m

En las imagenes siguientes, podéis ver un detalle de una mesa de cristal creada
en base a un material Standard y el mismo cristal a partir de una preconfigu-

racién del material Architectural.
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Standard

Architectural

El material Ink'n Paint da a los objetos a los que se aplica el aspecto tipico

de los dibujos animados tradicionales. Por medio del apartado Basic Material

Extensions es posible optar entre tres tipos de relleno segin el estilo que que-

ramos hacer; estos tipos de relleno son: 2-Slided, Face Mapa y Facetet.

Basic Material Extensions |

|~ Fog BG when

— Basic Material Extensions

v 2Sided | FaceMap | Faceted
not painting: |~ Opagque alpha

....... [300 3| None |
....... [200 3 None |

El apartado de control de

pintado permite indicar la forma en que se aplicara

el relleno de color: Ligthted, Shaded y Highlight.
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[- Paint Controls

v 000 2|~ None |

Shaded . . ... Paint Levels: [2 =
74 N [T000 2|~ None |

Highlight .. . .o oo Glossiness: [50.0 2
1. T00.0 2|~ None |

Estos apartados se corresponden con la iluminacioén, el suavizado y el resalte
especular. Ademas de ello, podemos definir también los niveles de transicién
que habra entre las zonas iluminadas y las no iluminadas gracias al cuadro

Paint Levels.

/7

Ligthed Shaded Highligh

El apartado Ink Controls permite establecer si debe haber o no trazado en los
objetos, asi como su grosor, el color de la tinta o la calidad de acabado, entre

otros parametros.

E “Ink Controls
~Ink
W Ink  Ink Quality: [T 2
Ink Width: | Variable Width |~ Clamp

Min: [20 3] =
o [T00.0 3~ None |

O Glline X S Intersection Bias: 00 3]
l7- 100,0 3"- None |
Overlap. . ........oooeveen... Overlap Bias: [T0.0° 3]
p'- 1000 3|~ None |
Underlap. . ................... Underlap Bias: IW;J
. 00 Nene |

SmGroup

2 s Nore |
MatID [V OnlyAdjacent Faces Intersection Bias: [00 3

|7- I‘IUU,U 3_“_ None |
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3.1. Promateriales de Mental Ray

Ademas de los materiales descritos hasta ahora, existen en MAX otros gru-
pos de materiales que ofrecen representaciones de materiales complejos, co-
mo puede ser la pintura de coche o la piel de una persona. Todo este grupo
de materiales tiene, como caracteristica general, el hecho de que el resultado
final nunca sera de un tunico color especifico, sino que muchas veces influirdn

en €l las luces y el entorno que rodea al objeto.

Todos ellos precisan de un motor de render concreto, Mental Ray, ya que si
no, no estan disponibles en el selector de Material/Map Browser. Este motor
de render viene incluido en MAX y podemos acceder a él mediante el menu
Rendering>Render Setup de forma igual a como se menciond, anteriormente,

en el caso del motor de render Scanline.

| Rendering |

Render Shift+Q
v Render Setup... F10

Rendered Frame Window... | =]
‘ o

En la vista de lista de Material/Map Browser, los materiales de este tipo se

encuentran identificados con una bolita de color amarillo.

3 Arch & Desiagn [mi)

@ Architectural

& Blend

3 Car Paint Material [mi)

& Composite

3 DS Material [physics_phen)
& DirectX Shader

& Double Sided

3 Glass [physics_phen)

La mayoria de ellos estdn pensados para ser aplicados directamente sin tener
que preocuparnos de poca cosa mas que del color que vamos a querer dar a
nuestro objeto. Aunque tienen algunas caracteristicas diferentes entre muchos
de ellos, podriamos incluirlos todos en dos grandes subgrupos.

1) Por un lado, estarian los materiales destinados a elementos de arquitectu-
ra, ingenieria, construccién y disefio de interiores. Estos materiales serian, por
ejemplo, Arch & Desing, Car Paint Material o todos los materiales identifi-

cados bajo el nombre ProMaterials.
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3 ProMaterials: Ceramic

3 ProMaterials: Concrete

¥ ProMaterials: Generic

3 ProMaterials: Glazing

¥ ProMaterials: Hardwood
¥ ProMaterials: Masonmy/CMU
¥ ProMaterials: Metal

¥ ProMaterials: Metallic Paint
¥ ProMaterials: Mirror

3 ProMaterials: Plasticfinyl
3 ProMaterials: Solid Glass
¥ ProMaterials: Stone

3 ProMaterials: Wall Paint

3 ProMaterials: \Water

Son materiales ajustados a representaciones muy realistas de objetos que, de
otro modo, serian muy complicados de crear. Este podria ser el caso de un
espejo o de un coche, por ejemplo. Ambos elementos adquieren sus reflejos
no a partir de su propio color, sino de todo aquello que los rodea.

En las imégenes siguientes, pueden verse dos ejemplos de los materiales de

espejo y de Car Paint.
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2) Por otro lado, estaria el grupo de los materiales SubSurface Scattering (SSS).
Estos materiales estdn pensados para aplicar a elementos organicos, desde seres
humanos a hojas, plantas o animales.

La mayoria de los organismos organicos tienen, como caracteristica comun en
el material que los constituye, el hecho de ser sensibles a que, en aquellas zonas
en que el grosor del cuerpo es pequerio, la luz pueda atravesarlas, matizarlas de
color e incluso hacer que puedan ser trasltcidas sin llegar a ser transparentes
en ningan caso. En el caso de los seres humanos, esto sucede en zonas como
los dedos y las orejas.

Estandar con iluminacion trasera SSS Fast Material con iluminacién trasera
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4. Coordenadas de mapeado

Cuando aplicamos texturas a un objeto es muy importante que, si queremos
dar verosimilitud a aquello que estamos creando, el mapeado que el objeto

recibe sea el correcto.

Las coordenadas de mapeado son las encargadas de definir como debe alinear-
se un mapa a un objeto determinado. Este tipo de coordenadas se relacionan
usando las letras UVW. La letra U corresponde al eje horizontal (X), la letra V
corresponde al vertical (Y) y la W corresponde al eje de profundidad (Z).

Generalmente, los objetos creados a partir de cuerpos volumétricos ya generan
sus propias coordenadas de mapeado, aquellos que estan formados a partir de
formas planas como Line, Circle o Donut, por ejemplo.

[0 ¥ & o ¥ %
-]

lStandard Primitives

- Object Type |
™ AutoGrid
Cone
(S Is\l . \J\.’s\?.l 1 LI
Width Segs:l 1 _:J
Height Segs:[T —
[V Generate Mapping Coords.
IV Real'world Map Size

En este caso, si queremos que se creen de forma automatica conforme vayamos
trabajando, serd necesario activar la casilla Generate Mapping Coords desde
el panel Modify.
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w08 |

- Rendering |
[ Enable In Renderer
I~ Enable In Viewport

I~ Use Viewport Settings

™ Generate Mapping Coords.
¥ Realworld Map Size

Para ajustar los mapeados a las coordenadas de cada objeto, disponemos de
varios modificadores, todos ellos identificados con las letras UVW.

e UVW Map. Este modificador se usa cuando se ha creado un objeto a partir
de formas planas, los objetos compuestos o las curvas NURBS a los que
no se les han generado, automaticamente, las coordenadas de mapeado.
Algunos de estos elementos, como es el caso de los solevados (Loft), no
ofrecen la posibilidad de que se creen las coordenadas de mapeado de for-
ma automadtica, con lo cual este es un modificador imprescindible para
que se les pueda aplicar correctamente un mapa.

[Lora -

Modfier List ~|
Loft

s RINTHEEaC R

|- Parameters |
— Mapping:
" Planar

Cylindrical |~ Cap

.

¢ Spherical
¢ Shrink Wrap
" Box
" Face

Dentro del apartado Parameters del modificador, podemos escoger la for-
ma genérica que queremos que tenga el mapeado: planar, cilindrica, es-
férica, etc.
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Si desactivamos la opcidon Real-World Map Size, podremos también in-
dicar la medida que queremos que tenga el mapeado que vamos a aplicar

haciendo clic en el botén Fit.

Length:]75,533ci 3|
Width: [75,533c1 3|
Height:[ 734,274 3|

UTie:[T0 2™ Fiip
VTie[T0 2™ Fip
WTile[T0 2|1 Fip
™ Realworld Map Size
— Channel:

@ Map Channel: |1 il

¢ Vertex Color Channel

— Alignment:
® eV o=z

Manipulate |

Fit | Center |

Bitmap Fit I Normal AIignI
[T IOLI [T Iolnl [T IOLI [T '11.-. ' ViewAlign| FlegionFit|

Esto ajustara el gizmo en relacién con los bordes del objeto a mapear.

Si lo que queremos es ajustar un bitmap a este objeto, la opcion a escoger
serd Bitmap Fit.

Si queremos que el mapeado se muestre en relaciéon con el centro del ob-
jeto, el botén Center centrara el gizmo respecto a éste. Si, por el contrario,
deseamos que el mapa quede alineado respecto a otro punto, podemos
rotar el gizmo o desplazarlo al lugar que nos convenga. Para ello, debemos
entrar al nivel de subobjeto del modificador.
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| @] O] O G| )
l Cone01 F
Moifier List |

& B Uvw Mapping
e Gizmo
ProBoolean

4 [
[I - Parameters |

|— Mapping: —l

8 @

UVW Mapping Add. Afiade un nuevo canal de mapeado, el cual se puede
aplicar a una seleccién concreta o a todo el objeto.

(4]
& UVW MappingA ., [=
& B UVW Mapping +,
Editable Poly il |

4 w8 | m

¢ UVW Mapping Clear. Elimina un mapa afiadido mediante UVW Map-
ping Add.

e X-Form. Permite ajustar las coordenadas de mapeado, pudiéndolas aplicar
a un canal de mapeado concreto, asi como admitiendo desfases respecto
al lugar de aplicacion.

e Map Scaler. Si aplicamos este modificador, el mapa se escalara conforme se
escale el objeto al que esta aplicado. Este modificador tiene dos opciones:
Map Scaler y Map Scaler (WSM). Si optamos por el primero de ellos, el
mapa se escalara de acuerdo a la orientacion de las coordenadas del objeto.
Si se opta por la segunda opcién, el escalado se aplicara conforme a la
alineacién global del archivo.

WA Xform
MapScaler
MapScaler [WSM)
Camera Map

e Unwrap UVW. Es el modificador de mapeado mas completo, ya que per-
mite controlar de forma muy ajustada la forma en que se va a aplicar el
mapeado de una superficie, pudiendo seleccionar las partes en que se apli-
card tanto por vértices como por caras o aristas. Unos pasos mas adelante

veremos, mas ampliamente, como funciona y sus posibilidades.
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4.1. Aplicacion del modificador UVW Map

Abrid el archivo cafe_tuto.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad, en la ventana frontal, que lo Gnico que contiene es una spline con el

perfil de un bote.

Observad que, en el editor de materiales, se encuentra dispuesto un material
Multi/Sub Object con tres submateriales correspondientes a la zona de la tapa
del bote, la zona que contendra la etiqueta y la zona de cristal.

Bzl
Tz iliezine=

ey iz [NIHISE;
Cl@ | A 9% o) @ IIIf & &
01 - Default _vJ Multi’Sub-Objec
'E Multi/Sub-Object Basic Parameters |

3 SetNumber | Add | Delete |
ID I Name | Sub-Material | On/0f

. |1_| tapa [Arch & Design (mi) ]I- v -
Iil |2— I vidre [Arch & Design [mi) ]I. v
. |3_| etiqueta [ Standard ] |. v

Cerrad el editor de materiales y acudid al panel Modify. Seleccionad la linea
en este panel para poder colocaros al nivel de subobjeto Spline.
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x| 7] £ @ @ T
[Linent -

Modifier List _vJ

b Vertex N
- Segment —
......... Spline (V. ‘=

En el apartado End Point Auto-Welding, buscad el boton Outline e introdu-
cid un valor de 0,4 centimetros. Esto provocara que se cree una linea de con-

torno a partir de la cual podremos generar un bote.

Outine | [O&m 3

™ Center

De la lista de modificadores escoged Lathe (torno) para tornear el bote al
cual aplicaremos el mapeado. A continuacion, aplicad el modificador TurboS-

mooth para tener un resultado suavizado.

Patch/Spline Editing
Edit Patch
Edit Spline
CrossSection
Surface
DeletePatch
DeleteSpline
Lathe
Normalize Spl.

Si es necesario, siempre podéis recurrir a retocar los puntos principales de la
linea para ajustar el resultado final. Esta forma de trabajar permite controlar, de
forma muy sencilla, resultados complejos compuestos de muchos poligonos

que de otra forma se convierten en tareas largas y tediosas.

IModifier List -
& TuboSmooth A
& H Lathe |
B Line o
e prten 27, [
S B A I

Create Line | Break |

Attach | an
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Una vez que el resultado ya sea de vuestro agrado, haced clic encima del mis-
mo con el botén secundario del ratén y, por medio del mend, convertid el

resultado en malla polieditable.

Convert to Editable Mesh

Convert to Editable Patch

Esto allanaré todos los modificadores que tenéis ahora en el panel Modify de-
jando, inicamente, el objeto como malla. Este es el momento de terminar de
reajustar todo aquello que os convenga hasta conseguir el modelado adecuado.

it

Entrad, si no estdis ya, al nivel de subobjeto poligono de la malla para poder

adjudicar los canales de cada material. Recordad que, para poder ver como

estan asignados los materiales, debéis abrir el editor de materiales y seleccionar
la ranura del Multi/Sub Obiject.

Edge -~
Border
m

Palygon
Element

w8 |3

1 lIl'IIII
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Con el subobjeto poligono seleccionado en el apartado Polygon: Material Ids,
asignad a cada parte del bote el identificador del material correspondiente.

Momoon |LJ| 1essenae |L|

Make Planar | & ll g

Viewdlign | Gridalign |

Relax |g

Hide Selected|  Unhide All |

Hide Unselected I
Named Selections:
Copy | Paste |

[V Delete Isolated Vertices
IV Full Interactivity

[ Polygon: Material Ds__|
SetID: |2 —
Select ID ||2— =

{NoName - (2) |
[V Clear Selection

Una vez asignados los tres canales, salid del modo de subobjeto y asignad al
objeto el modificador UVW Map.

En el apartado Parameters del modificador, desactivad la casilla de verifica-
cion de aplicar el mapa segiin sus medidas reales e indicad, en ese mismo apar-
tado, que queréis que el mapeado tenga forma cilindrica.

1- Parameters |

Mapping:
" Planar

@® Cylindiical |~ Cap

¢ Spherical
|| ||7 Real\World Map Size ¢ Shiink Wrap

En Alignment reajustad el mapeado segtn el eje correspondiente, el eje X; a
continuacién, haced clic en el botén Fit. Esto ajustard el mapa a lo largo de
todo el bote que estais creando.
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— Alignment:
D e e E

Manipulate |
Fit Center |

Bitmap Fit | Normal Alignl

Una vez aplicado el modificador, ya podéis renderizar el archivo para ver el
resultado.

Atencidon: aunque el ajuste a través del boton Fit se aplica, de forma automéa-
tica, en caso de necesitarlo por medio del mismo apartado de Alignment, po-
déis reajustar vuestro mapeado haciendo clic en Manipulate. Os apareceran,
entonces, unos ayudantes de color verde que podréis mover hasta hacer enca-
jar las coordenadas de mapeado en la zona que os convenga. En caso de usar
esta posibilidad, es necesario que tengdis en cuenta que las coordenadas de
mapeado solamente se aplicaran a la zona seleccionada.

4.2. Aplicacion basica del modificador Unwrap UVW

Las posibilidades de aplicacién de un mapeado con este modificador son infi-
nitas, permitiendo aplicar mapas a superficies muy complejas. Usar este mo-
dificador es igual a decir que el mapeado que vamos a hacer debe ser especifico
para el objeto con el que estamos trabajando. De no ser asi, usar este modifi-
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cador no tiene demasiado sentido, ya que su grado de complejidad es elevado
y no compensa su uso en aquellos casos que podemos resolver por medio de
modificadores de uso mas simple, como puede ser UVW Map.

Este modificador tiene tres niveles de subobjeto: vértice, arista y cara. Estos
subobjetos se muestran acordes con la propia malla de forma que, si seleccio-
namos el subobjeto poligono en el nivel de malla, cuando subamos al nivel
de subobjeto de cara del modificador, se mantendran seleccionados los poli-
gonos que habiamos seleccionado en el nivel de malla. Lo mismo ocurre con
los vértices y las aristas. Esta interrelacion entre ambos subobjetos es reciproca
y, por tanto, los subobjetos seleccionados en el modificador quedaran igual-
mente seleccionados si accedemos al nivel de malla.

Unwrap basa su potencia en el hecho de disponer de una interfaz especifica
que permite acceder a un completo desarrollo del objeto que tenemos en pan-
talla.

Para empezar a entender como funciona este modificador, abrid el archivo
unwrap1_tuto.max que se encuentra en la carpeta de recursos. A continuacion,
abrid el editor de materiales y haced activa la primera ranura.

Haced clic en el botén que se encuentra al lado del apartado Diffuse de los pa-
rametros basicos del sombreador Blinn para acceder a Material/Map Browser.

[ - Blinn Basic Pa

[E Ambient: I:I [ﬁ
g Diffuse:|:|

(i) 1

En este panel, escoged Bitmap y navegad nuevamente hasta la carpeta de re-
cursos para poder seleccionar la imagen brik.jpg. Observad que contiene las
seis caras de lo que serd un tetrabrik.

Seleccionad el prisma que se encuentra en escena, aplicadle la textura y acudid
ahora al panel Modify. No os preocupéis por el hecho de que no encaje bien.
Usaremos el modificador Unwrap UVW para ajustarlo. Asi pues, acudid a la

lista de modificadores y aplicadlo.

Skin Wrap
Skin Wrap Patch
UY Coordinate Modifiers
UV Map
Unwrap v/
UvAw Xform

ManSraler
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En el apartado de los parametros del modificador, haced clic en Edit. Esto os

abrira la interfaz independiente del propio modificador.

[- Parameters |

Edit...

Reset Vs Save...
Load...

En esta interfaz podréis insertar, como imagen de fondo, la misma imagen que
anteriormente habéis puesto como textura. Para ello, debéis acudir al desple-

gable que se encuentra en el margen superior y escoger Pick Texture.

Edit UVWs
: Edit Select Tools Mapping Options Display View

O &=

| @

CheckerPattern ( Checker ) Ll
CheckerPattern ( Checker )

Remove Texture

Se os abrira la ventana de Material/Map Browser; indicad que queréis esco-
ger el material desde el editor de materiales y escoged la imagen que habiais

incorporado como textura.

@ | X

— Browse From:
" Mt Library

@ Mtl Editor

Algunas veces la imagen se muestra duplicada; ello es debido a que la opci6én
Tiles se encuentra activa. Podéis desactivarla haciendo clic en el botén Op-
tions, que se encuentra en la parte inferior de la interfaz del modificador. Al
hacer clic, se abrird una nueva zona con las opciones disponibles; una de ellas
es Tile Bitmap. Desactivadla y, de esa forma, podréis ver una Gnica imagen

en el visor.
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:E‘;:el:ection Modes Rot. +90 |
Falloft[25.0 4] Q M HE j J élf‘M, Rot. -90 |
ﬂ|7 ﬂ il ™ Select Element ,70'3“0“&"

Viewport Options Unwrap Editor Options
o BAmeD . (1 | gk Updats I~ Show Hidden Edges
Tiles: [ = ™ Center Pizel Snap

Acudid ahora al subobjeto Face del modificador y seleccionad una de las caras.
A continuacion, en el apartado Map Parameters del modificador, indicad que

queréis aplicar un mapa plano, Planar.

|- Map Parameters |

IV Preview Quick Map Gizmo

|Box01 r . w
Modifier List LI @® Averaged Nomals
@ Sl ezt e Quick Planar Map

........ Ve'tex ‘7|
........ Edge
= Face - Pelt

w8 @ el

Automaticamente, en la interfaz de Unwrap, os habrd aparecido una rejilla
coloreada en rojo. Se trata de la superficie que ocupa el poligono que habéis
seleccionado mediante el subobjeto Face. Usando las herramientas disponi-
bles en la interfaz propia de Unwrap, ajustad la rejilla a la zona de imagen co-
rrespondiente. Si queréis trabajar de forma muy libre, la herramienta Freedom
Mode os permitira mover, escalar, reposicionar y rotar la rejilla en funcién del
lugar en que, cuando os movais por encima de ella, situéis el raton. Ademas
de esto, con la ayuda de la ruedecilla del raton podéis acercar y alejar el visor
para facilitar el ajuste.

Freeform Mode
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En el apartado Options de la interfaz del modificador, en el apartado Viewport
Options, encontraréis una casilla de verificacion, Constant Update, la cual,
si activais, podréis ver como quedara el resultado final al tiempo que movéis
la rejilla.

Viswpoet Oplions Urwwap E ditor Options

- [T Center Pixel Snap

4.3. Aplicacion de Unwrap: allanado del mapeado

Ahora que ya sabemos el modo en que funcionan las herramientas bésicas
del modificador, es el momento de empezar a profundizar en despliegues de
formas orgédnicas. Para ello, trabajaremos a partir del archivo dofi_ossos.max,

que se encuentra en la carpeta de recursos.

Abrid el archivo, descongelad la malla para poder seleccionar el delfin y acudid
al panel Modify para apagar el modificador TurboSmooth. De esta forma, la
malla quedard mucho mas simplificada y os serd mucho mas sencillo identi-
ficar cada parte del delfin.

I Plane02

IModifier List -

& B Skin
Editable Poly

4 [

""-:L‘".‘ 8 | E

A continuacién, aplicad el modificador Unwrap UVW y, manteniendo pre-
sionado el botén principal del ratén, desplazad dicho modificador por debajo
del modificador SKin, el cual se encuentra ya dispuesto en el archivo original.
Seguidamente, acceded al nivel de subobjeto de Face del modificador Unwrap
y seleccionad todos los poligonos que componen el cuerpo del delfin.
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@ TurboSmooth

& B Skin

& B Unwrap UV
........ Venex

- Edge

@ TurboSmooth i Face

© B Skin_Unwrap UV Editable Poly

Editable Poly v

w(l¥slE wililvs | o

Modfer List -

Es conveniente asegurarse de que la casilla de verificaciéon de Ignore Backfa-
cing esté desactivada ya que, de lo contrario, es facil que queden poligonos

sin seleccionar.

Una vez seleccionados todos los poligonos, indicad en el apartado de los pa-
rametros del modificador que queréis entrar a editar el mapeado. Ello os abrira
la interfaz del modificador.

Reset UVws Save...
Load...




CC-BY-NC-ND e PID_00159301 70 Procedimientos de animacion 3D

Con la accion anterior, ademas de la interfaz, se han activado también algunos
botones del apartado Map Parameters, que hasta ahora estaban inactivos.
Indicad que queréis crear un mapeado esférico y que, ademas, queréis que
quede alineado con la vista del visor. Esto creard un gizmo alrededor de todo
el delfin.

Planar Pelt

Cylindrical Spherical
Box Spline

Align X Aligny
AlignZ Best Align

Fit |iAlign To View

Center Reset

Resulta evidente que, con la imagen que tenéis ahora en la pantalla de Unw-
rap, es imposible identificar cualquier parte del delfin. Unwrap dispone de di-
ferentes formas de mostrar y disponer las partes de aquello que queréis desa-
rrollar. De entre todas, una de las més entendedoras es la que permite allanar el
mapeado, Flatten Mapping. Este modo de mapeado se encuentra disponible
por medio del mend Mapping.

3 Edit UVWs
“ile  Edit Select Tools
Flatten Mapping...

Mapping | Optic

Normal Mapping...

Unfold Mapping...

Al indicar este tipo de mapeado, os aparecera un cuadro de didlogo que os
permitira establecer algunas caracteristicas de como van a disponerse las pie-
zas del recortable; aceptadlo y veréis que, automaticamente, el delfin quedara
desplegado a trozos como si se tratara de un recortable de papel.
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El paso siguiente serd convertir la imagen que nos muestra la pantalla del mo-
dificador Unwrap en una imagen fija que podamos abrir desde softwares co-
mo Photoshop y podamos pintar a nuestro gusto. Para que ello sea posible,
debéis acudir al ment Tools, de la interfaz del modificador, y escoger la opcién
Render UVW Template.

MCEUNIST SR FEEL
ﬁ File Edit Select |Tools|

Flip Horizontal
Flip Vertical

L LI - (] At Lol B ~ LA

Stitch Selected...

Pack UVs...

Sketch Vertices...

Relax...

Render UVW Template...

Ello os abrird una nueva ventana en la que podréis definir, ademds de los co-
lores de las lineas, la medida de la imagen que se exportard. Una vez tengais
la medida, como mads os convenga, y el resto de parametros adecuados, haced
clic en Render UV Template.
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Automaticamente, se abrira la ventana de render con la imagen del desarrollo
del delfin. Haced clic en el icono que permite guardar la imagen. A partir de
ahi, podéis abrirla en Photoshop y pintar cada zona del color que os convenga.
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Una vez pintada la imagen regresad a MAX y activad un material que esté libre
en el editor de materiales. Haced clic en el botén situado al lado de Diffuse
y, en Material/Map Browser, seleccionad Bitmap. Navegad hasta el lugar en
el que tenéis la imagen que habéis pintado y aceptad. Ahora ya solamente os
quedara arrastrar este material al cuerpo del delfin para que la textura quede
perfectamente dispuesta.

Si la imagen no se acaba de ajustar bien, siempre podréis volver a Photoshop
y reajustar lo que os convenga; la actualizacion del archivo de textura podréis
verla inmediatamente en MAX. Una vez acabada la tarea, podéis volver a po-
ner activo el modificador TurboSmooth para que la malla quede nuevamente

suavizada.

(S Material Editor - 01

Material Navigation

T —
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4.4. Aplicacion de Unwrap: mapeado Pelt

El Pelt es el mas complicado de todos los mapeados que ofrece MAX; sin em-
bargo, es el mas efectista, ya que sus resultados siempre ofrecen resultados
muy creibles.

Abrid el archivo cap_UVW.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad que se trata de la cabeza de un ser diabdlico. Lo que pretendemos con
el mapeado que vamos a aplicarle es conseguir que sus cuernos sean blancos
mientras el resto se mantiene de color rojo.

Es evidente que algunas de estas cosas podriamos hacerlas aplicando materia-
les multi/sub, pero en este caso de lo que se trata es de aprender a crear este
tipo de mapeados y de saber como funcionan las costuras del mismo.

Lo primero que haremos serd apagar, en el panel Modify, el modificador Tur-
boSmooth y aplicar justo encima de la malla el modificador Unwrap UVW.

Recordad que es conveniente desplazar este modificador por debajo de Tur-
boSmooth.

| @ ST @ 2] |
J |dimoni .
Modifier List j

-i TurboSmooth

& B Unwiap Uvw/ =
s Vertex .
Edge O

......... Face .
Editable Poly (]

Acceded ahora al nivel del subobjeto Arista para poder empezar a editar lo
que serd la costura por donde cortaremos el modelo. Para que ello sea posible,
es necesario que activéis el botén Point to Point Seams en el apartado Map
Parameters.

¥ Normalize Map

Edit Seams |

i Point To Pont Seam.__;

Edge Sel To Seams I
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Parece bastante 16gico pensar que la parte de la cara es mejor no tocarla y, por
tanto, realizar los cortes del personaje pasando por detras de las orejas y en
direccién a la zona inferior de la barbilla. Conforme vayamos realizando las

costuras, ird apareciendo una linea de color azul que no delimitara las mismas.

Cada caso de mapeado es distinto y, en ese sentido, la experiencia va a ser
nuestra Unica aliada. Lo que si es seguro es que, en cualquier caso, la inica
norma a seguir para obtener un buen desplegado es realizar las suficientes
costuras para poder desplegar el modelo correctamente.

Realizad todos los cortes necesarios que, en este caso, serdn como minimo tres:
la zona craneal derecha, la izquierda y la zona de la cara. Las zonas craneales
englobardn también todo el cuello entre ambas.
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Acceded al nivel de subobjeto Face en el modificador y, en Map Parameters,
activad la casilla de previsualizacién del gizmo y alineadlo sobre el eje dela Y
para que asi quede bien orientado respecto a la cara del personaje.

@  TuboSmooth 1- Map Parameters |
& B Unwrap UVW
e Verten IV Preview Quick Map Gizmo
- Edge rX &Y 2
e, Face
Editable POI"} @ Ave[aged Normals
Quick Planar Map

Seleccionad todos los poligonos correspondientes al corte de la cara, aseguran-
doos de eludir la parte posterior del modelo. Activad a continuacion el botén
de mapeado Pelt.

" Averaged Nommals

Quick Planar Map
S|
Ring | Loop | Planar e Bel. 4
[~ Ignore Backfacing Cylindrical Spherical
[~ Select By Element Box Spline
[~ Planar &ngle |15,[| il
slanx | sfaony |

Esto os abrira el cuadro de didlogo de este mapeador. Para poder empezar a
obtener las coordenadas de mapeado, deberéis hacer clic en Start Pelt.

[- Quick Pelt
Pelt

Start Pelt

Simulation Samples:

De esta forma, se abrird la interfaz de Unwrap, donde podréis ver como el
elemento seleccionado se ira desplegando, paulatinamente, hacia los puntos
marcados en rojo, que son los que delimitan el final de la costura.
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Este procedimiento puede extenderse mucho tiempo, dependiendo de la ca-
pacidad de gestion del ordenador de cada cual. Cuando haya terminado y vedis
que los vértices ya no se mueven, haced clic en el botén Stop Pelt para detener
el proceso.

[- Quick Pelt
Pelt

Stop Pelt Reset
Simulation Samples: |5

Si finalizais completamente el proceso, observaréis que el resultado contiene
demasiados nodos en la parte de los cuernos. Esto, aunque en este caso es po-
co significativo, ya que lo inico que queremos hacer es pintarlos de blanco,
en otros casos puede ser engorroso y hacer dificil el hecho de poder encajar
correctamente una textura determinada. De tal modo que es conveniente usar
la opcién de mullir los vértices, es decir, esponjarlos para poder trabajar me-
jor. Se accede a esta opcién por el botoén Start Relax, que se encuentra en el
apartado Quick Pelt de Pelt Map. De la misma forma a como sucedia con el
mapeado Pelt, podemos detener el mullido cuando nos convenga volviendo
a hacer clic encima del mismo botén, el cual habra cambiado su aspecto por
el de Stop Relax.

Relax Relax

Start Relax ‘ = | Stop Relax . Se

Para terminar todo el proceso de mapeado Pelt, deberemos hacer clic en el
botén Commit de la ventana de Pelt Map; con ello, la malla de mapeado que

hemos estado creando pasarad a visualizarse igual que otras que ya creamos
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anteriormente. A partir de aqui, ya podréis guardar el archivo de la forma en
que se explico al final del apartado anterior y pintarlo desde Photoshop o desde
cualquier otro software de tratamiento de imagenes.

Commit Cancel
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5. Pintado directo de objetos en MAX

Una de las opciones més radpidas que hay en MAX, para poner color a nues-
tros objetos, es mediante el modificador Vertex Paint. Este modificador per-
mite aplicar pintura, directamente, sobre una zona concreta o sobre todo el
objeto. Ademds de ello, si se combina este modificador con el modificador
X Form, podemos conseguir facilmente animaciones de cambios de color en
zonas complicadas, como pueden ser unas mejillas que se sonrojan.

Empezaremos por ver los aspectos mds basicos de este modificador. Abrid el
archivo ou_pasqua.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Observad
que se trata de una forma simple que figura un huevo de gallina.

Acudid al panel Modify y escoged VertexPaint; esto os abrird una ventana
con todas las herramientas de este modificador.

VertexPaint @

| gyseawe @ O ' q
STL Check
Sar-; Hgle'st Display Channel

ertexPain
Optimize @I l3 _:_| IE
MultiRes =
Vertex Weld
Symmetry QI _}—l

Observad que, cada vez que aplicdis este modificador por primera vez en un
archivo, tiene activado el boton de no mostrar los colores. Haced clic en el
primer botén para activarlo y poder asi visualizar de forma inmediata lo que
estdis realizando. Si queréis ver el efecto que producen las sombras sobre vues-
tro pintado, activad el segundo botén.

Una vez que ya esté activo el modo de pintado que queréis, desde el apartado
Display Channel podemos indicar en qué canal queremos pintar. Los cuatro
canales disponibles son:
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Vertex Color Pintar directamente sobre el color del vértice. Es el modo de pintado nor-
mal.
Vertex lllum El pintado afecta a la iluminacion final que tendra del vértice.

Vertex Alpha El pintado afectara al grado de transparencia del objeto.

Map Channel Permite pintar sobre un canal concreto del objeto. Si los poligonos estan
identificados, Gnicamente se podréan pintar los del canal que se encuentre
activo en el recuadro.

Display Channel

Fijaos en que, inmediatamente después del apartado que nos indica en qué
canal vamos a pintar, se encuentran las principales herramientas de pintura de
este modificador: el pincel, la goma de borrar, el color —el cual puede cambiarse

haciendo doble clic sobre él-, la opacidad y la medida del pincel.

Observad que, ademds de estas herramientas, también podéis acceder a algu-
nas caracteristicas mas avanzadas que queréis que tenga vuestro pincel, asi co-
mo a la paleta de colores, la cual os permitird almacenar los colores que estéis
usando para, asi, no tener que volver a ajustar el color cada vez que lo volvéis
a necesitar.

&_ g |

ﬂ 57 @ Color Palette (=3

BN N

Z o x o

Opacity: [100 - Listl Swatchl
Size: [0559cm 4| [ Color 0 2

Color_1

Ej\ Brush Options B Color_2

|
\
B Color_3 i
|

\ Palette . Color_4

. Color_5

Siguiendo atin en el mismo panel, podréis ver que este modificador tiene los
tres modos de seleccion tipicos de una malla editable. Ello facilitara el hecho
de poder delimitar el area o areas a pintar. Es importante tener presente que,
contrariamente a lo que sucede con otros modificadores como Unwrap UVW,
las selecciones del modificador y las de la malla no interactGan entre ellas.
Asi pues, si por ejemplo quisierais pintar sobre una determinada selecciéon que
hubierais hecho anteriormente, desde la malla es necesario que, una vez se-
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leccionados los poligonos en la malla, hayais adjudicado desde el panel Mo-
dify un canal especifico para dichos poligonos. De no ser asi, deberéis volver
a seleccionarla con los subobjetos del modificador para poder pintarla.

El hecho de permitir selecciones suaves permite crear degradados de color en-
tre un color superior y otro inferior. De la misma forma a como sucede en la
malla, es posible definir la extension y el tipo de la zona de transicién modi-

ficando los pardmetros de Falloff, Pinch y Bubble.

Soft Selection =]

v Use Soft Selection

I~ Edge distance: [0 3]
V' affect Backfacing

Falloff: [200 2|
Pinch: |U,U EJ
5 | Gj Bubble: [0.0 —

~ a AR al I |

. N
I Ignore Backfacing

Soft Selection... I

En la parte inferior de esta ventana, se encuentra el apartado Layer. Este apar-
tado permite afladir capas de color distintas de forma que un color y otro no
se mezclen entre ellos. Su funcionamiento es idéntico al de un software como
pueda ser Photoshop. Cada vez que afiadimos una nueva capa, se afiade otro
modificador Vertex Paint en el panel Modify.

upaciy

 [100
\/+| \/..’ “‘2|

New Layer

En el mismo apartado Layer de esta ventana, podemos indicar el modo de
mezcla que hardn las capas de color que estamos aplicando. Por defecto el
modo es Normal, pero existen otros modos de mezcla que permiten conseguir
los mismos efectos que si trabajaramos con Photoshop. Cuando el resultado
ya sea de nuestro agrado, deberemos hacer clic en el Gltimo botén de este
apartado para allanar todas las capas, cada una de las cuales se mezclara con
las otras segtin la caracteristica de la misma.
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Dveﬂay Adjust Color @

Screen
Multiply " HSY & RGB IV Preview
Add .
Subtract
Lighten
Darken B
Color Dodge

Color Burn 6 6_44 i
Soft Light

HadLight || Stength: [TO0 32

Vivid Light

Linear Light j Adjust Color
Hue -

Saturation A
Color L
Luminosity L 00 | 4 [0z A 1.0 3]
Im _v_l Mode: INormaI LI

Opacity Applyl Reset 0K I Cancel

ER

(= (5= (S

[}
=
—o| o| ol =]

Después de ver todos los apartados que ofrece este modificador, es el momento
de empezar a aplicar la pintura al archivo que abristeis al inicio de este aparta-
do. Seleccionad el huevo en la escena y pintadlo como mas os guste. Recordad
que podéis usar todas las herramientas descritas a lo largo de este apartado.

Una vez hayais terminado de pintarlo, si probdis a renderizar la escena, podréis
observar que no se visualizarad nada de lo que habéis estado haciendo. Esto es
debido a que, para que el pintado sea visible, es necesario indicar algunos pa-
rametros en el editor de materiales. Asi pues, abrid dicho editor y seleccionad
la primera ranura. Observad que contiene un tipo de material Standard. Ha-
ced clic en el botén cuadrado que se encuentra al lado de Diffuse en el apar-
tado de los parametros basicos del sombreador Blinn; esto os abrira la ventana
de Material/Map Browser.

& Tiles
& Vertex Color
& Waves

Seleccionad el tipo de material Vertex Colory, a continuacion, arrastrad dicho
material hasta el huevo del escenario. Probablemente, veréis que la imagen
adquiere unos colores extrafios; eso no os debe preocupar, ya que es sinénimo
de que se aplicara el color durante el proceso de renderizacion.
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Finalmente, ya s6lo os quedara renderizar la escena y ver los colores que habéis
aplicado. Es importante observar, en este sentido, que este modificador no
funciona bajo el motor de render de Mental Ray. Asi pues, si no veis los colores
en el render, la razon debéis buscarla en este pequefio detalle. Para cambiarlo,
pulsad F10 y, en el apartado Assing Renderer de la solapa Common de la
ventana Render Setup, asignad Default Scanline Renderer. Ahora ya podréis
ver el resultado con el colorido que hayéis introducido.

5.1. Animar el color con Vertex Paint

En el apartado anterior hemos visto como se aplica el modificador Vertex
Paint. A lo largo de esta etapa, veremos el modo en que podemos animar el co-
lor de un objeto al que se ha aplicado este modificador. Para ello, aplicaremos
sobre dicho objeto otro modificador, del cual ya hemos visto anteriormente
su funcionamiento; se trata del modificador UVW XForm.

Abrid el archivo llar_de_foc.max que encontraréis en la carpeta de recursos.
Observad que se trata de un fuego a tierra que contiene dos cilindros que hacen
las veces de troncos y dos cilindros que van a simular las llamas. Todos los
elementos tienen ya los materiales adjudicados en el editor de materiales.
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Seleccionad uno de los cilindros que hacen de llama, acudid al panel Modify
y aplicadle el modificador Vertex Paint. A continuacion, pintadlo de un color
anaranjado variando el tono del color desde el rojo en la base de la llama hasta
el amarillo en su parte mas elevada. De esa forma sera creible. Haced lo mismo

con el otro cilindro, variando un poco la disposiciéon de los colores.

Una vez completado el proceso de pintado, acudid al panel Modify y aplicad a
ambos cilindros el modificador UVW XForm. Seguidamente, acudid a la linea
de tiempo, activad el modo de AutoKey y fijad un fotograma clave en el inicio
para cada uno de los dos cilindros pintados. Copiad estos mismos fotogramas
al final de la linea de tiempo.

A continuacién, con un cilindro seleccionado, situad el cursor en un fotogra-
ma intermedio y, en el apartado Parameters del modificador UVW Xform,
variad un poco el valor U, V y W. Esto os hara variar el color de la llama. Re-
petid el proceso con el otro cilindro y renderizar la escena.

'E Parameters | Parameters |
Mapping: Mapping:

UTiefT0 2|1 Fip UTie[03 2l Fip
VT[T 2 Fip V Tile:[7.1 2l Fip
WTie[To 2™ Fip WTieT05 21 Fip

5.2. Pintar la piel y obtener la animacion en Photoshop

En una etapa anterior hemos visto cémo unir procesos desde 3Ds MAX y un
editor de imédgenes fijas, como pueda ser Photoshop. Desde la versiéon CS3
Adobe, incorpor6 a este programa un gran conjunto de herramientas que per-
miten trabajar directamente sobre un objeto 3D, simplificando los mapeados

complejos.

El proceso de trabajo que se detalla a continuacién es especialmente ttil en los
casos en que el mapeado que queremos hacer del objeto vaya a estar destinado
a un clip de video o a una imagen fija. Es importante tener muy presente que
no es conveniente trabajar siguiendo lo que se explicard en este apartado si
aquello que hacemos estd destinado a videojuegos, ya que éstos precisan de
tipos de mapeados que usan poligonos a baja resolucion, los cuales estan cu-
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biertos mediante un proceso llamado renderizacion a textura, mediante el cual
se colocan texturas en poligonizaciones a baja resolucioén obtenidas en base a
poligonizaciones del mismo objeto a alta resolucion. Esto permite darles un
aspecto mas natural sin que el factor de poligonizacion sea demasiado eleva-
do. Se evitan asi los posibles problemas de capacidad de gestién de gréficos
de las videoconsolas.

Podéis optar por abrir, ambos en 3Ds MAX, el archivo al que habéis lle-
gado al final del apartado en que trabajasteis con el delfin o el archivo
dofi_photoshop.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Este altimo ar-

chivo es idéntico al que empezasteis a trabajar en aquella ocasion.

Acudid al menu Files > Export e indicad que queréis guardar el archivo con
la extension nativa de 3Ds MAX, esto es, en formato 3DS.

fdoi

[3D Studio (~3DS)

Si habéis escogido seguir trabajando a partir del archivo que ya habiais traba-
jado, MAX os lanzara un mensaje de advertencia en el que os indicara si que-
réis mantener las coordenadas de mapeado. Verificad que queréis mantenerlas
y aceptad el aviso.

\S] Export Scene to 3DS File | 2 |[wdm)

v Preserve M&X's Texture Coordinates

oK | Cancel |

Debido a que la extension nativa de MAX se cre6 en tiempos en que los nom-
bres de archivo, inicamente, admitian ocho caracteres, podria ser que os apa-
reciera otro aviso indicando que el nombre que habiais puesto a la imagen
que hicisteis del desplegado cambiard por otro con un maximo de los ocho
caracteres que el formato admite.
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Output Warnings: (+23m)
<start> -
Non 8.3 bitmap filename [desplegat_dofi.bmp] has been renamed to [desplega.bmp].
<end>

Hecho esto, ya podéis cerrar MAX y abrid Photoshop. Acudid al ment Archivo
> Abrir como... e indicad que queréis abrir el archivo 3DS que acabais de
exportar desde MAX.

pleydi_uuiLpsu

Edicibn Imagen Capa Selecci

al.avi
Nuevo... ns_cartell04.max
Abrir... ns_tuto.max

Buscar en Bridge...

[=] UUIL:

)| fosal

ﬁ-llums
ﬁllums

Abrir como objeto inteligente...

El archivo quedara incorporado al escenario de Photoshop como objeto 3D,
haciéndose automaticamente activas las herramientas 3D que se encuentran
dispuestas en la barra de herramientas principal del programa. Haciendo clic
en una de ellas os apareceran los manejadores tipicos de cualquier software 3D.

8
e e

rramienta Rotar 3D (K) |

/,{‘”
AT

o >
=
~
Nl ownay m

Observad que podéis mover el objeto como si estuvierais trabajando en MAX
y que, en la ventana de capas, la capa que contiene el objeto 3D se encuentra
identificada con un simbolo en forma de cubo.

o | 3D Studio (~.3DS)
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© DESPLEGA

= fx 0 @ 4O ¢

A partir de aqui, poner textura es tan sencillo como escoger las herramientas
que queremos usar y empezar a pintar. Podemos usar desde pinceles a lapi-
ces o herramientas como la de clonacién, la de difuminado o la de desenfo-
que. Mientras no cambiemos de capa no hara falta trabajar con selecciones, ya
que todo aquello que apliquemos se aplicara inicamente al objeto, dejando el
fondo siempre perfectamente limpio y, por tanto, apto para poder incorporar
otras imdagenes y graficos fijos, otros objetos 3D e incluso videos.

Photoshop dispone de una paleta propia de 3D por medio de la cual podemos
indicar si queremos ver las luces que contiene la escena que estamos visuali-
zando, si queremos ver el plano respecto al que sitGia el objeto e incluso po-

demos aniadir luces.
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3D {Escena}

5 v @ Panes2

fos [@ No1__Default
®| ®. Infinite Light1
®| . Infintte Light2 =

Ademas, de esto podemos incluir, desde el desplegable Ajuste preestablecido,
algunos efectos predefinidos, los cuales pueden personalizarse para que nues-
tro objeto 3D tenga una apariencia concreta. Desde el apartado de Color de
ambiente global podemos definir el color que va a tener la iluminacién glo-

bal de la escena.

Eje’

(= )| &, I

Nueva luz puntual
Nuevo foco

Nueva luz infinita

| »

v @ Planedz
[@ NOi__Default

®. Infinite Light 1

9 @ @ @ @

. Infinite Light 2

[

Aj preestablecido:  1iystracidn sombreada

hd

| Ajustes de interpretacion... |

Suavizar: épﬁma

Otro aspecto importante de trabajar en Photoshop, a la hora de realizar los
mapeados, es el hecho de poder usar los filtros de que dispone el propio pro-
grama. Si optamos por usarlos, Photoshop nos lanzard un mensaje de aviso
indicdndonos que los filtros, tnicamente, se aplicaran a las partes visibles del
objeto. Asi pues, si pretendemos girarlo deberemos actualizar el filtro a cada

fotograma clave que creemos.

v
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Adebe Photoshop CS4 Etended
. Los cuadros de ddlogo de fiRros se apican Unicamente 3 |
materdles.
Puede pacecer que los fikros producen dstorsones en Bs

de ddiogo, pero bs malas 30 no resukan akeradas. gk
previsialza 56 en len2o (uando estd dsponbdia).

3

e —)

Cuando consideremos que nuestro objeto 3D ya se adapta a aquello que pre-
tendiamos conseguir, podemos desde el mismo Photoshop empezar a animar-
lo; para ello, debemos acudir al ment Ventana > Animacioén. Esto nos hara
aparecer la linea de tiempo de Photoshop.

ltre  Analisis 3D Vista

]

Organizar

Espacio de trabajo

Extensiones * 5
[
v 3D
Acciones P ==
Ajustes

Animacion

La primera vez que accedemos a esta linea de tiempo nos muestra una veloci-
dad de fotogramas apta para el sistema NTSC, a 30 fotogramas por segundo.

Animacion (linea de tiempo) |

0:00:00:02 (20,00 fps)

) Comentarios

) Iluminacién global
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Podemos cambiar esta y otras caracteristicas desde el botén que se encuentra
en el margen derecho de esta linea de tiempo. Algunas de las caracteristicas
que hereda esta linea vienen directamente de softwares de animacién, como

puede ser el papel cebolla de Flash o, lo que es lo mismo, el Ghost de 3Ds MAX.

Ajustes de documento...

Convertir en animacion de cuadros

Ajustes de papel cebolla...
Habilitar papeles cebolla

Mostrar »
Activar teclas de método abreviado de linea de tiempo
Opciones de panel...

Cerrar -

Cerrar grupo de fichas

Si queremos que lo que estamos realizando sea apto para el sistema de televi-
sién europeo deberemos definir, en el apartado Ajustes de documento, la ve-
locidad a 25 fotogramas por segundo. Si lo que estamos haciendo va a ir a cine,
la velocidad de fotogramas deberia ser de 24. La opcion A medida permite
introducir cualquier otro valor. En ese sentido, cabe decir que si aquello que
hacemos esté destinado a la web, es conveniente que no tenga una velocidad
mas elevada de 15 fotogramas por segundo.

En este mismo cuadro de didlogo, podemos indicar el tiempo que queremos
que dure nuestra animacién. Dicho tiempo esta relacionado en horas, minu-

tos, segundos y fotogramas.

- ~

Ajustes de linea de tiempo del documento
Duracién:  0:00:03:10

Frecuencia de imagen: 25 |:| 25 fps

23,976
24

s

29,97
30
59,94
60

A medida

Una vez configurada la linea de tiempo segiin nuestras necesidades, podemos
empezar a animar. El procedimiento es muy similar al de otros sotfwares, como
Premiere, After Effects. Basa la animacion en Keyframes.
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0:00:00:09

(25,00 fps)

) Comentarios

) Opacidad
& Estio
D (Z]) Posicién de objeto 3D

4

) Ajustes de interpretacion 3D
) Seccidn transversal 3D
) Iluminacidn global

Asi pues, tal y como ocurre en los otros sotfwares mencionados, para activar
los Keyframes es necesario desplegar el contenido de la capa en la que se en-
cuentra alojado el objeto y hacer clic en el icono del reloj que se encuentra al
lado de cada nombre. En caso de no realizar ningin movimiento del objeto
en el escenario, el primer Keyframe debe introducirse manualmente haciendo
clic en el icono del rombo que se encuentra situado entre las dos flechas. Des-
pués de desplazarnos al punto en que queremos que el objeto haya cambiado
de aspecto (posicion, rotacion, escala...), simplemente moviéndolo en el esce-

nario se creard el fotograma clave de forma automaética.

Una vez tengamos la animacién finalizada, podremos exportarla directamen-
te desde Photoshop, bien sea como resultado final o bien para trabajarla e in-
tegrarla con otras iméagenes o videos. Para ello serd necesario acudir al mena

Edicién > Exportar > Interpretar video....

Importar » [ M
Conjuntos de datos como archivos...

Enviar previsualizacion de video a dispositive

Automatizar » -
4 Interpretar video...

Secuencias de comandos S — 5
Previsualizacién de video...

Informacion de archivo... Alt+Ctrl+I Trazados a lllustrator...
Zoomify...

Ajustar pagina... Mayus+Ctrl+P

Esto nos abrird el cuadro de didlogo de exportacion de video en el cual podre-
mos escoger entre hacer una exportacion como pelicula de Quicktime o co-
mo secuencia de imagenes. Las secuencias de imagenes incorporan diferentes
formatos compatibles, algunos de los cuales admiten canal alfa para poder asi
mantener la transparencia.
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Interpretar video
Ubicacion

Nombre: dofi.mov

[ Seleccionar carpeta... ] C:\Users\Llogari\Desktop\autoria3d_nova\

[“] crear nueva subcarpeta:

Opciones de archivo

© Exportar con QuickTime:  Pelicula QuickTime v

Animacion (Calidad dptima, RGBA 32 bits)

() Secuencia de imdgenes: | JPEG Ajustes...

NUmero de inicio: 0 Digitos: 4 v Ejemplo: Archivo0000.jpg

Tal y como sucede con las secuencias de imagenes, hay algunos codecs de ex-
portacién que, aunque crean archivos de video, siguen manteniendo el canal
alpha, de forma que el fondo se muestra completamente transparente. Para
poder seleccionar el compresor que nos interese, debemos hacer clic en el bo-
ton Ajustes. De entre los diferentes compresores que dispongais en vuestro
ordenador, observad que hay algunos que se identifican con una profundidad
de color igual a "Millones de colores +". El signo mas nos indica que, durante
el proceso de exportacidn, se respetara el canal alpha de la imagen, ya que no
solamente se exportaran los canales RGB sino que la exportacion se hara con
cuatro canales, RGBA siendo la sigla A el alpha contenido. Este es el caso del
compresor "Animacién", como podéis ver en la imagen siguiente. La exporta-
cién con canal alpha hard que los efectos de croma no sean necesarios para
poder integrar la animacién creada en otras imagenes que podrian haber sido
grabadas directamente de la realidad.

Ajustes de la pelicula

[¥] Video
Ajustes... Compresion: Animacion
Profundidad: Millones de colores+
Calidad: Optima

Fittro... Frecuencia de fotogramas: 25

Dimensiones: 727x576 (Actual)

i

Tamario...

Q.
n

Para finalizar el proceso ya solamente nos quedaria adjudicar un nombre al

archivo y aceptar la exportacion.
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6. Proceso de renderizado

6.1. Parametros comunes

El Gltimo paso de todo el trabajo realizado en MAX es siempre el render. Du-
rante este proceso la geometria se llena de color, las luces y las caAmaras hacen
sus recorridos, aparecen las sombras, los materiales y los efectos de ilumina-
cion. Se trata, pues, del momento culminante de todo el proceso, y vale la
pena perder un poco de tiempo ajustando los pardmetros necesarios para ob-
tener resultados adecuados.

Acceso a la configuracién de renderizado

Renderizado del fotograma actual del visor activo

Renderizado con calidad de produccion

Renderizado con calidad de borrador

Renderizado de la vista activa

Podemos acceder a la ventana de configuracién de la renderizacién de varias
formas: por medio del ment Rendering > Render Setup, a través de los iconos
situados en la barra de herramientas principal o simplemente pulsando la tecla
F10. Cualquiera de estas opciones nos hara aparecer la ventana de Render
Setup.

Al entrar en la ventana de configuracion del render, podemos ya observar que
los elementos pueden variar. Observad la imagen siguiente; veréis que las so-
lapas de render setup no tienen el mismo contenido. Ello es debido al hecho
de que se usaran motores de render distintos, Default Scanline Renderer en el
primer caso y Mental Ray Renderer en el segundo. Ambos motores de render
vienen ya incluidos de origen en 3DS MAX.
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(S Render Setup: Defautt Scanline Renderer [ — | @ (@3] (G Render Setup: mental ray Renderer (o) ® 8
RenderElements | Ratacer | Advancedlighing | Indrect llumination | Processing |  Render Elements |
Ceesenon | Rendacer | Comemon | Rendeter |
L= Common Paramaters | 1= Comemon Patameters ].
~ Time Outpet ~ Time Outpest
® Single Every Nth Frame: [3 = ® Singe Every Nth Frame: [ o
C Ackive Time Segmert 0 To0 100  Active Time Segmert 0 To 100

¢ Rage: [0 2lto [0 3 CRage [0 :To @ 3
FleNumberBase: [T 3| Fibs Number Base: [0 :

C Fiames |1.3512 C Fames  [13512

A pesar de las diferencias que pueda haber entre un motor y otro, esto no es
obstaculo para que no contengan algunas caracteristicas comunes a ambos.
Todos estos parametros comunes se encuentran dispuestos en la solapa Com-
mon Parameters. Serda mediante las diferentes partes que encontraremos en
esta ventana que podremos exportar nuestro resultado. Veamos, pues, qué es
lo que permite hacer cada una de estas partes.

El apartado Time Output permite introducir los fotogramas que vamos a ex-
portar. Sus opciones son:

Single Exportara un unico fotograma. Dicho fotograma seré el que se en-
cuentre visible en el momento de la renderizacién.

Active Time Segment | Renderizara todo el rango de fotogramas actual, tal y como aparece
en la linea de tiempo.

Range Renderizara todos los fotogramas entre los dos nlimeros, ambos in-
cluidos, que especifiquemos.

Frames Renderizara fotogramas no consecutivos, si estan separados por una
coma entre ellos o bien rangos de fotogramas, si estan separados
por guiones.

Every Nth Frame Establece cudntos fotogramas se van a renderizar. Por defecto, el va-

lor de este campo es uno, lo cual significa que van a renderizarse to-
dos los fotogramas. Si estableciéramos este valor por ejemplo a cin-
co, solamente se renderizaria uno de cada cinco fotogramas.

File Number Base Permite especificar un nimero de archivo base a partir del cual se
incrementara el nombre de archivo de salida. Esta es una opcién
muy interesante si vamos a exportar secuencias de imagenes fijas,
ya que por medio de ella podemos adjudicar una numeracién co-
rrecta que enlace con la que podamos ir arrastrando de renders de
archivos anteriores y hacer asi que las numeraciones de ambos ren-
ders sean consecutivas. Ello facilitard mucho la insercién correcta de
estas imagenes en otros softwares como pueden ser After Effects,
Premiere o Final Cut.
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Render Setup: mental ray Renderer

oo ==

Elapartado Area to Render permite especificar el drea de contenido que tendra

Indirect lllumination | Processing I Render Elements |
Common | Renderer |
- Common Parameters |
~ Time Dutput

® Single Every Nth Frame: [ =
" Active Time Segment: 0 To 100

¢ Range: [0 2| To [700 =
File Number Base: IEI il

" Frames |1,3,5-12

la exportacion. Sus posibilidades son:

View Renderiza Gnicamente la vista completa de la ventana de visualizacion selec-
cionada.

Selected | Renderiza los objetos seleccionados de la ventana de visualizacién activa.

Region Permite definir un area concreta que debe renderizarse. Para ello, coloca en di-
cha ventana un marco con unos puntos que pueden moverse hasta encuadrar
lo que queremos renderizar.

Crop Es similar al anterior, pero no incluye los tiradores.

Blowup Incrementa el tamafio de una regién definida hasta llenar completamente la

ventana de renderizacion. La relacién de aspecto que tiene el aumento que su-
fren las imagenes finales esta directamente ligada al formato de exportacion.

Desde el apartado Output Size podemos especificar las dimensiones que va
a tener nuestro render final. Las opciones que ofrece esta apartado son las

—Area to Render

I~ &uto Region Selected

=]

Selected
Reagion
Crop
Blowu

Aperture Width(mm]): 20,120
1920%1080 |  490x270 |

siguientes:
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Cuadro desplegable Permite elegir entre varias resoluciones estandar, tanto de cine como de video,
manteniendo las proporciones de altura y anchura del formato elegido. La opcién
Custom permite personalizar el formato que queremos. Las opciones disponibles son:

- Personalizado:
- 35mm 1,316:1 Full Aperture (cine) (Maxima abertura)
- 35mm 1.37:1 Academy (cine)
- 35mm 1.66:1 (cine)
- 35mm 1.75:1 (cine)
- 35mm 1.85:1 (cine)
- 35mm anamérfico (2.35:1)
- 35mm anamoérfico (2.35:1) Squezzed (Formato reducido)
- 70mm Panavision (cine)
- 70mm IMAX (cine)

- VistaVision:
- 35mm (24mm x 36mm) (formato de diapositiva o negativo fotografico)
- 6cm x 6¢cm (2 1/4" x 2 1/4") (formato de diapositiva o negativo fotografico)
-4"x 5" 08" x 10" (formato de diapositiva o negativo fotografico)
- NTSC D-1 (formato de video digital NTSC nativo, es decir, sin compresion alguna)
- NTSC DV (formato de video digital para NTSC)
- PAL (formato de video analdgico PAL)
- PAL D-1 (formato de video digital para PAL)
- HDTV (video de alta definicion)

Aperture Width (mm) Este control tinicamente se encuentra activo en el modo Custom y permite especificar la
anchura de abertura para la camara que creara la salida de render. Si cambiamos este
valor, se cambia automaticamente el valor del objetivo de la camara. Este hecho afecta a
la relacion existente entre los valores del objetivo de la camara y el campo de vision
(identificado dentro del programa segun las siglas inglesas FOV: field of view). Estos
cambios se producen durante el proceso de render sin que por ello el aspecto dentro del
archivo varie en absoluto de forma, y la vista o vistas de las camaras de la escena que
tengamos visibles no mostraran cambio alguno.

Width y Heigth Permiten definir la resolucion de la imagen de salida especificando su anchura y altura en
pixeles. Si usamos un formato de salida personalizado, podremos definir los dos valores
de forma independientemente. Usando cualquier otro formato que no sea Custom, los
dos contadores se blogquean para mantener la relaciéon de proporcionalidad necesaria
entre la altura y la anchura del formato seleccionado.

Botones d?rPresets Son botones dg medidas proporplonales alas T lT'@
de resolucion usadas por el sistema. Las medidas mayores —

son las propias del formato seleccionado. Los \Width: -
idth: |48El =
otros botones son medidas proporcionales de J

menor resolucion, que suelen usarse para Height: |334 il
hacer pruebas y asi rebajar tiempos de
renderizados previos durante el proceso de

trabajo. et Current Settings i

Podemos establecer las medidas de estos

Presets segun nuestras necesidades. Para oK Cancel |
ello basta con hacer clic con el botén secun-
dario del raton encima del Preset que quer-
emos cambiar. Esto nos abrira un cuadro de
dialogo en el que podremos establecer las
medidas que queremos dar a nuestro Preset.

Image Aspect Define la relacién que va a haber entre la medida de la altura y la de la anchura.
Solamente podemos variar este parametro en el modo Custom.

Image Aspect[1.333 3| 8| Pieldspect [0 3[8)

Pixel Aspect Al igual que sucede con otros campos de este apartado de salida, solamente podemos
variar este parametro en el modo Custom. Usando el modo personalizado podremos
definir la forma que tendran cada uno de los pixeles del render final para poder ajustarlos
asi al sistema de reproduccion. Las imagenes finales del render pueden parecer
deformadas en el resultado, pero se veran de forma correcta en el dispositivo de
reproduccién adecuado.
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— Output Size
IHDTV [video) L’ Aperture Width{mm]: 20,120
Width: |1920 3] 1920:1080 | 4302271
Height: |1080 _$J 1280x720 | 320:18(
~ Output Size
T v|  Aperturewidthr | Image Aspect:1.77778 Pixel Aspect: 1.00000
Custom
35mm 1.316:1 Full &perture (cine) J e
35mm 1.37:1 Academy [cine)
35mm 1.66:1 [cine) J IF’AL D-1 (video) LI Aperture Width{mm]: 20,120
35mm 1.75:1 [cine] .
|| 35mm 1.85:1 [cine) Ic_t Width: |?20 i] 7205576 | 180x144
| 35mm Anamorphic (2.35:1) [ e l—— a
35mm Anamorphic [2.35:1] (Squeezed) - Height: 576 Ll 240x132 I 480x384
70mm P isi i 1 G 3
?Umnmm ":mv[nz;z:][cme) : Image &spect: 1,33333 Pixel Aspect: 1.06667
VistaVision =
35mm [ 24mm X 36mm ] [slide)
Bem X Bem (2 1/4" X 2 174" [slide) — Dutput Size
ﬁ;ég = [‘i idiglﬂ (slide) | 35mm 1.316:1 Full A v | Aperture Width{mm): 24,000
Jolar | |wia  J5IZ 2 s12:389 | 153x10e
| PAL D-1 Ivideol T Height: |389 il 2048x1556 | 4096x311
HDTY [video)
. i - 1,00000
I” Compute Advanced Lighting when Requin lizza s 2ol FEc et

Aunque hemos visto que disponemos de infinidad de presets muy adaptables
a los sistemas actuales, es conveniente saber moverse en este apartado usando
salidas personalizadas, puesto que los sistemas varian constantemente y MAX,
por ejemplo, no dispone de ningin preset de salida apto para PAL de formato
16:9, ya que la relacién de aspecto de pixel que tiene para el formato PAL-D1
es de 1,06667, mientras que la relaciéon de aspecto de pixel en el formato pa-
noramico del sistema PAL es de 1,4587. Esto significa que, por ejemplo, una
esfera perfecta renderizada para formato PAL se verad bien en un televisor de
proporciones 4:3, mientras que en un televisor de pantalla panordmica se vera

completamente chafado.
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Imagen original de ordenador
con Aspect Pixel cuadrado

0,75:1 1:1 1,5:1
Aspecto aproximado Aspecto aproximado Aspecto aproximado
en sistema NTSC en sistema PAL 4:3 en sistema PAL 16:9

El apartado Options hace una comprobacién de los elementos que deben ren-
derizarse. Sus apartados son:

Atmospherics Renderiza los efectos atmosféricos que se hayan podido
aplicar a la escena como, por ejemplo, niebla.

Effects Renderiza los efectos aplicados en la renderizacién, como
puede ser el desenfoque de movimiento.

Displacement Renderiza los mapeados de desplazamiento contenidos en
el archivo.
Video Color Check Comprueba si se sobrepasan los colores limite que pueden

ser mostrados en los sistemas PAL y NTSC, seg(in hayamos
definido en Output Size. En caso de encontrar valores su-
periores a los admitidos en el sistema indicado, los reajusta
directamente para una correcta visualizacion.

Render to Fields Renderiza el archivo en base a los dos campos que contie-
ne una imagen de video en lugar de hacerlo en base a ima-
genes (fotogramas) fijas, como serfa el caso de una salida a
ordenador o a cine.

Render Hidden Geometry Renderiza todo aquello que se encuentra en la escena, aun-
que esté oculto o congelado.

Area Lights/Shadows as Points | Permite que todas las luces y las sombras sean consideradas
como si fueran emitidas por ayudantes de punto, aceleran-
do asi el tiempo de renderizado.

Force 2-Slided Hace una renderizacién de todas las caras de los objetos,
aunque no vayan a mostrarse en la imagen final. Habitual-
mente, es mejor dejar esta opcion desactivada a no ser que
precisemos renderizar las caras exteriores e interiores de al-
guna malla concreta.
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Super Black Emplea el valor de la preferencia Supernegro como umbral
de oscuridad de la escena renderizada. Esta opcién se em-
plea, generalmente, en archivos que van a ir destinados a
programas de composicién de video, como pueda ser After
Effects u otros programas que precisan de un negro puro
para el fondo sobre el que aplicar Mattes de Luma. En este
caso, es preciso que todos los objetos situados sobre dicho
color negro sean inferiores al negro puro para no confundir
al Matte que se aplicara.

— Options
[V Atmospherics ™ Render Hidden Geometry
IV Effects I &rea Lights/Shadows as Points

IV Displacement I~ Force 2-Sided
I~ Video Color Check |~ Super Black
|~ Render to Fields

El apartado de iluminacién avanzada, Advanced Lighting, permite usar ilu-
minacién avanzada cuando esta activada la casilla de verificacién. De ser asi,
MAX incorporard, durante el proceso de renderizacion, la radiosidad y los di-

ferentes tratamientos que hayamos podido afiadir a las luces.

Si activamos la casilla de calculo de iluminacién avanzada si hace falta, Com-
pute Advanced Lighting When Required, MAX tinicamente calcularé la ra-
diosidad cuando la iluminacién del fotograma asi lo requiera. Habitualmen-
te, cuando renderizamos un rango de fotogramas MAX, calcula la radiosidad
durante el primer fotograma. Si en una animacién va a ser necesario volver a
calcular la iluminacién avanzada debido, por ejemplo, a cambios de escenario
y/o de camaras o luces de forma stbita o importante, es conveniente activar
esta opcion.

Advanced Lighting
[V Use &dvanced Lighting

| Compute Advanced Lighting when Required

El apartado Bitmap Proxies indica como va a usar MAX los mapas. Si Bitmap
Proxies esta desactivado, Disabled, Max usara los mapas a la mas alta reso-
lucién posible. Para cambiar esta opcion, es necesario hacer clic en el botén
Setup. Ello abrird un nuevo cuadro de didlogo con la configuracién que que-
remos que tengan los mapas gestionados por MAX.

Resulta mejor no activar esta opcidn, pues los mapas de bits siempre pierden
calidad cuando se les aplica un reescalado. Sin embargo, en aquellas ocasiones
en que queremos obtener resultados en formatos pequefios, puede ser venta-
joso gestionar los mapas de bits desde este apartado ya que, de lo contrario,

estardn alargando tiempos de render innecesarios.
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En el cuadro de didlogo que se abre al hacer clic en Setup existe una opcién
interesante: indicar que solamente se use Bitmap Proxies en aquellas image-
nes que sobrepasen unas medidas concretas expresadas en pixeles. Esto facilita
que puedan usarse imagenes que provienen de cdmaras de alta resolucién sin
tener que redimensionarlas en softwares de tratamiento de imagenes como
puede ser Photoshop. Ademaés de esto, por medio del desplegable de Render
Mode, podemos determinar cOmo va a gestionarse el uso de las imagenes ges-

tionadas por Bitmap Proxies durante el proceso de renderizado.

~ Bitmap Prozies

Bitmap Proxies Disabled Setup... |

, Global Settings and Defaults for Bitmap Proxies

~ Prozy Resolution

[V Enable Proxy System

Downscale map to IHaIf j original size.

— Prozy System

Render Mode

Use proxy only if the original map's largest dimension is greater than | 1024 g pixels.

El apartado Render Output es de los mas importantes de este panel, ya que
serd a través de este panel que indicaremos a MAX dénde vamos a exportar el
archivo renderizado y qué tipo de archivo queremos generar. Esto lo haremos a
través del boton Files. Al hacer clic sobre €, se abrira un cuadro de didlogo que
nos permitird indicar el nombre, ubicacién y tipo de archivo que queremos

generar.
— Render Output
I~ SaveFile Files... I
I™ PutImage File Nombre: lfulles.mov
® Autodesk - T
Aipo: omats
(
LerEE 3':,', All Fomats
I~ UseDevice | o AVI File (*.avi)
- _m BMP Image File (*.bmp)
Kodak Cineon (".cin)
v
e He'nden.ed. Fra Setup... |Encapsulated PostScript File (*
I™ Skip Existing | Radiance Image File (HDRI) (*+
Info...  |JPEG File (*jpa.”jpe.” jpeg)
~———————0penEXR Image File (*.exr)
[+ o PNG Image File (" png
= MOV Quick Time File mov H

IRender with Full Resolution Images and Keep them In Memory (High Performance, High Memory) Ll
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Desde el momento en que escribamos o seleccionemos la extensién propia
del tipo de archivo que generemos, en el cuadro de didlogo de asignacion del
nombre del archivo se hard activo el botén Setup. Dicho botén nos dara acceso
a la ventana propia del tipo de archivo generado. MAX siempre nos obliga a
pasar por este botén, de forma que aunque no hagamos clic en él, sino que
escojamos directamente aceptar, MAX nos abriré la ventana de configuraciéon

de las caracteristicas del tipo de archivo seleccionado.

Es facil suponer que, dado que las renderizaciones pueden obtenerse en dife-
rentes formatos, las posibilidades de las ventanas de configuracién de cada ti-
po de extension de archivo son muy variadas y seria practicamente imposible
mostrarlas todas.

Lo que si es importante es que tengdis presente que las caracteristicas van a
variar mucho si escogéis una exportacion en base a una secuencia de imagenes
fijas, o bien si exportais directamente a video, por ejemplo. Mientras que, en
el primer caso, tnicamente se os preguntara por la calidad de la imagen y/o
la profundidad de color, en el segundo deberéis seleccionar el codec adecuado
segln lo siguiente: por una parte, los codecs que tengéis disponibles en vuestra
maquina, y por otra, en funcién de lo que hayais estado trabajando y el destino

final que va a tener el mismo.

En la imagen siguiente, podéis ver la interfaz de configuracion de archivos de
Quicktime (*.mov) y de archivos de video de Microsoft (*.avi).

Ajustes de compresién

Tipo de compresion: Animacién 2
- @ AVI File Compression Setup
— Velocidad Animacion
DV - PA
Fotogramas por segundo: {DV/DVCPRO - NTSC e
I”" Referencia cada I DVCPRO - PAL

™ Limitar velocidad a JPEG 2000 "MainConcept [Adobe2) H.264/8VC Video

| g
ddec Cinepak por Badius
e Photo - JPEG Cédec Intel YLV
PNG Cédec Intel YUY
Profundidad: l Millones de colores| Video MPEG-4 DivX® 6.6.1 Codec (2 Logical CPUs)
— k| DV Video Encoder

— Calidad Microsoft Video 1
— MJPEG Compressor
: 7 : Roxio MPEG1 Encoder

Minma  Baja Media Optima Roxio MPEG2 Encoder
Uncompressed

f H.264 Cédec Cinepak por Radius

o}

Siguiendo atin en este mismo apartado, encontramos una casilla de verifica-
cién que nos permite poner un archivos en forma de lista de salida -Put Ima-
ge File List(s) in Output Paths(s)- y nos deja escoger entre dos formatos. El

formato imsq es el formato actual de salida de las versiones mas recientes de
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Max; el formato ifl es el formato que se usaba en versiones antiguas. Los ar-
chivos generados pueden crearse en el momento de realizar el render o bien
en este mismo momento. Para ello, debemos hacer clic en el botén Now de
este mismo apartado. Esta secuencia de archivos solamente puede crearse si
en Files se ha establecido, como tipo de archivo de salida, una imagen fija.

Iv Save Fis boes.. |
C:\Wsers\LiogariDocuments\3dsmaxirenderoutpu\1 tiff.tif ‘
[V PutImage File List{s) in Output Path(s) Create Now

@ Autodesk ME Image Sequence FP=5—> — :
Fil z
pa 3ds x| me@MQ ile Creation @

- . Nombre
be Device Successfully created the following .imsq sequenc
¥ Rendered Frame Window | Nl C:\Users\Llogari\Documents\3dsmax\renderout —
I Skip Exsting Images
* Email Notifications|
1.tiff.imsq

El botén Devices de este apartado da acceso a dispositivos de video externos,
como puedan ser magnetoscopios o camaras de video con entrada de sefial
externa a los cuales envia, directamente, el resultado del render. Para poder
usar esta opcidn, es conveniente que el dispositivo esté correctamente insta-

lado en el ordenador antes de ejecutar el programa.

[V UseDevice Sony Otra

Para finalizar este apartado, cabe decir que las tres casillas de verificaciéon: Ren-
dered Frame Window, Net Renderer y Skip Existing Images, hacen referen-
cia a mostrar la salida renderizada, permitir la renderizaciéon en red y saltar,
durante el proceso de renderizado, aquellas imagenes que ya se hayan rende-
rizado previamente y se hayan guardado en el disco.

— Render Output

I~ SaveFile Files... |

[

I~ PutImage File List(s) in Output Path(s) Create Now I
@ Autodesk ME Image Sequence File [.imsq)
¢ Legacy 3ds max Image File List [.ifl)

I~ UseDevice | ~ Devices... |

IV Rendered Frame Window | Net Render
I~ Skip Existing Images
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El siguiente apartado con el que nos encontramos en la solapa Commons
permite saber el estado de una renderizaciéon mediante un mensaje de correo
electronico enviado en funcion de lo que se especifique en las casillas de ve-
rificacion de la izquierda. En el caso de la imagen, solamente se enviaria un
mensaje en el caso de que ocurriera un error durante el proceso de renderizado.
Si, ademas, se hubieran marcado las otras dos casillas, se enviaria un mensaje
cuando hubiese terminado el render (en el caso de la activacion de la dltima
casilla) y también se enviaria un mensaje de forma automaética cuando se hu-
biera llegado al renderizado del fotograma 2000 (en el caso de la activacién

de la primera casilla).

I Email Natifications |

[V Enable Notifications
— Categories

I~ Motify Progress Ewvery Nth Frame: IW 3]

v Notify Failures

I~ Notify Completion

~ Email Options

From: |Icasas@uoc.edu

Tio: |Ilogari@kaleidosocp.net

Por lo que respecta al apartado Scripts, permite ejecutar de forma automatica
scripts de programacion inmediatamente antes de hacer el renderizado o justo
después de éste. La adicion de los scripts de programacion debe hacerse por
medio del botén File correspondiente. Un script asignado puede eliminarse
mediante su seleccién y la pulsacién del botén de la cruz situado al lado del
botoén Files. Tanto los scripts pre-render como los post-render se aplicaran en

el mismo orden en el cual hayan sido afiadidos.

| - Scripts |

— Pre-Render

I Enable Ezecute Now
| File... |X|

= Ezecute Locally (Ignored by Network Fendering)

— Post-Render

I~ Enable Execute Now
| File... |X]

El Gltimo apartado de este largo e importante panel hace referencia al motor de
render que se aplicard. Aunque sus pardmetros son muy pocos, es otro de los
apartados mds importantes del panel, ya que en funcién de lo que escojamos

aqui obtendremos un resultado correcto o un mal resultado.
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[- Assign Renderer |

Production: Default Scanline Renderer

Material Editor: |Default Scanline Renderer

el
)

ActiveShade:  Default Scanline Renderer

Save as Defaults |

El apartado Production muestra el renderizador actual con el que se hara el
render de alta calidad. Este renderizador acostumbra a estar ligado al apartado
Material Editor. Ello permite que, si en algdn momento trabajamos usando
un material que no va a ser admitido en el render final, no se muestre dicho
material en la ranura correspondiente del editor de materiales. Si en algan
momento queremos que estos elementos no se mantengan en corresponden-
cia, simplemente hemos de desactivar el candado que bloquea el renderizador
de Material Editor.

La tercera y iltima opcién muestra el renderizador que se va a usar para realizar

renders de prueba a baja resolucion.

Para cambiar el motor de render debemos hacer clic en el botén de puntos
suspensivos correspondiente; ello nos daréd acceso a una ventana con una lista
de todos los renderizadores disponibles en el ordenador en el que estamos
trabajando. Deberemos seleccionar el motor de render con el que queremos
trabajar y aceptar esta ventana.

La opcién Save as Defaults guarda todas las configuraciones actuales del ren-
der y las aplica como configuracién por defecto cuando reiniciemos el progra-
ma.

6.2. Renderizador Scanline

Ya hemos mencionado antes que el panel Commons pertenecia a los parame-
tros comunes de todos los motores de render disponibles en MAX. Ahora vere-
mos las principales funciones especificas que tiene el motor de render Scanli-

ne. Recordemos que este es el motor de render que 3DS MAX usa por defecto.

Activad la solapa Renderer para acceder a sus propiedades especificas. El pri-
mer apartado es Options. En €], se incluyen opciones que permiten activar o
desactivar de forma global, afectando por tanto a todos los elementos de la
escena, los mapeados de los objetos, las sombras, la reflexion y refraccion au-
tomatica, asi como las simetrias y la representacion aldmbrica, esto es, repre-
sentar la malla como resultado final. En este caso, ademés, podemos indicar

el grosor que deseamos que tenga la linea de la malla.
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Default Scanline Renderer |5

Options:
[V Mapping v auto-Reflect/Refract and Mirrors
[V Shadows ™ Force Wireframe

™" Enable SSE Wire Thickness: 10 3

Observad que, aparte de todo ello, hay una tltima casilla de verificacién iden-

tificada bajo el nombre de Enable SSE. Si se activa esta casilla, MAX usara ex-

tensiones concatenadas Streaming SIMD (instruccion sencilla de datos multi-

ples), permitiendo asi acelerar un poco el proceso de renderizado.

A continuacién de este primer apartado, encontramos el panel Antialiasing.

Los filtros antialias tienen la mision de suavizar el efecto de escalonado que

se produce en las imagenes vectoriales cuando se exportan a mapas de bits.

Asi pues, la primera casilla indica al renderizador que debe tener en cuenta el

filtrado antialias. La segunda casilla de verificacion indica el tipo de filtrado

que se hara a las imagenes finales.

— Antialiasing:
[V Antialiasing Filter: | Area _v_l
|V Filter Maps Fiter Size: [T.5 3]

Computes Antialiasing using a
variable size area filter.

Los tipos de filtrado que pueden hacerse durante el procesado con este rende-

rizador son:

Area Calcula el area sobre la que se aplicara el filtrado en funcién del va-
lor establecido en el cuadro Filter Size.

Blackman No mejora la suavidad de los bordes, sino que lo que hace es inten-
sificar la imagen en un area de 25 pixeles.

Blend Lo que hace es mezclar el resultado obtenido por medio del valor

de Filter Size con el valor de un nuevo campo especifico de este fil-
trado, el cual aparece cuando seleccionamos este tipo de suavizado.

Catmull-Rom

Es idéntico al filtrado Blackman, pero en este caso si que incluye
mejora en el suavizado.

Cook-variable

Es uno de los mejores filtrados, ya que permite conseguir desde re-
sultados con aristas muy duras, si el valor de Filter Size es muy ba-
jo, y otros resultados muy suavizados cuando Filter Size tiene valo-
res muy elevados.

Cubic

Produce efectos de desenfoque.

Mitchel - Netravali

Este es otro de los grandes filtros que contiene este renderizador. In-
cluye parametros de desenfoque y de eco.
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Plate MAX Hace corresponder los objetos mapeados contra el fondo seguin se
usa en MAX R2.

Quadratic Produce un desenfoque en un area de nueve pixeles.

Sharp quadratic Funciona a la inversa que el anterior, provocando un area de enfo-
que de nueve pixeles.

Soften Genera desenfoques gaussianos en funcién de Filter Size.

Video Desenfoca la imagen usando un filtro de 25 pixeles, especialmente
optimizado para los sistemas PAL y NTSC.

El siguiente apartado con el que nos encontramos es el de supermuestreo, Glo-
bal SuperSamplig. Este apartado realiza un suavizado global a todos los ma-
teriales. Si no es imprescindible su uso es mejor no activarlo, ya que prolon-
ga los tiempos de render hasta hacerlos interminables. Ademas de ello, si ac-
tivamos esta opcion se desactivard cualquier filtro que hayamos puesto en el

apartado antialias.

— Global SuperSampling
™ Disable all Samplers

|~ Enable Global Supersampler ¥ Supersample Maps
I,-";dapti%.-‘e Halton _I Qualiyy: [05 2

: v Adaptive
4 to 40 samples, quasi-random W' Adapti

pattern inX and Y Threshold: [0.1 —

Los dos apartados siguientes estan destinados a la aplicacion del mismo tipo
de filtro, el Motion Blur. La aplicacion de este filtro es indispensable si aquello
en lo que trabajamos est4d destinado al cine. Las imagenes cinematogréficas
siempre tienen un punto de desenfoque de movimiento que les da un acaba-
do mas arenoso, menos nitido. Las imégenes videograficas son maés secas, con
bordes mas duros y definidos tal y como sucede con las imagenes obtenidas
desde un ordenador. Estas diferencias hacen que si intentamos fundir ambos
tipos de imagen sin controlar, ese pequefio desenfoque de movimiento siem-

pre notemos la diferencia entre las imagenes de un origen y las de otro.

— Object Mation Blur:
v Apply Duration (frames): ~ [05 3
Samples: [10 4| Duration Subdivisions: [T0 -

— Image Motion Blur:
v Apply Duration (frames):  [05 3
™ Transparency [~ Apply to Environment Map
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Las altimas opciones que encontramos en este panel del renderizador permi-

ten indicar lo siguiente:

e Por un lado, la cantidad de iteraciones que se realizaran de los mapas de
reflexion y refraccién. Cuanto mas elevado sea el namero de iteraciones,

mas tiempo de render requerird cada fotograma.

—Auto Reflect/Refract Maps—— — Color Range Limiting——
Rendering Iterations: |1 3] ‘76 Clamp ¢ Scale

— Memory Management

™ Conserve Memory

e Por otro lado, podemos escoger el limite de rangos de color que quedan
afectados por los brillos de los materiales después de haber aplicado los
diferentes filtros. El método Clamp limita los valores reduciendo éstos en
las zonas proximas. E1 método Scale escala todos los valores de la imagen,
distribuyéndolos proporcionalmente entre el valor maximo y el valor mi-

nimo de la misma.

La altima casilla del panel permite ahorrar memoria del sistema y permitir asi
que el renderizado, aunque serd mas lento, pueda ejecutarse en segundo plano
y nosotros podamos entretanto seguir trabajando en otra aplicacion.

Ademas de esta solapa, Scanline dispone de otras tres:

e La primera es Render Elements, con la cual podemos aplicar efectos es-
peciales e indicar que queremos incluir en el renderizado elementos que
no estan directamente en la escena. Cuando hacemos clic en Add, nos
aparecen un conjunto de elementos que podemos afiadir. También pode-
mos afladir elementos que ya hayan formado parte de otro archivo de Max
haciendo clic en el botén Merge. A partir de ahi, deberemos escoger el
archivo origen y Max nos ensefiara los efectos que se hayan afiadido.

1= Render Elements

[V Elements §—= e
Render Elements
Add.. |

-

Alpha

Atmosphere
Background

Blend

Diffuse

Hair and Fur
llluminance HDR Data
Ink

Lighting

Luminance HDR Data

MName
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e La siguiente es Raytracer; los parametros del apartado Raytracer Global
Parameters controlan el propio trazador de rayos en su conjunto, con lo
que afectan a todos los materiales y mapas Raytrace de la escena. También
afectan a la generacion de sombras de Raytrace avanzadas y sombras de
area. Uno de los pardmetros a tener muy en cuenta es la profundidad del
rayo; cuanto mas elevado sea el namero, més cantidad de rebotes efectua-
ran los rayos de luz y aumentard, por tanto, sus rangos de influencia. Un
valor elevado puede o no ayudar a aumentar el realismo de la escena. Lo

que si que es seguro es que aumentara el tiempo de renderizado.

e La zona de transicion, Cutoff Thresold, determina el umbral de separa-
cion para las afectaciones de los rayos de luz. Si la aportacién de un rayo
al color de pixel en el que rebota es inferior al umbral de separacion, la
afectacion queda automaticamente eliminada y el pixel no varia su color.

Render Elements | Raytracer I Advanced Lighting

- Raytracer Global Parameters |
— Ray Depth Control

Maximum Depth: [3 4| Color to use at Max. Depth

Cutoff Thieshold: [G05 2| Seecit: I

#® Backaround

— Global Ray Antialiaser
Oon: I IF.as:t Sdaptive Antialiaser J J

— Global Raytrace Engine Options
[V Enable Raytracing [V Enable Self Reflect / Refract

Raytracer es muy versatil debido al amplio rango de efectos de iluminacion
que puede procesar. Puede controlar con bastante acierto las caracteristicas
globales de la iluminacién directa, sombras, reflejos y refracciones mediante
materiales transparentes y semitransparentes. Para hacer un buen uso de este
sombreador, solamente debemos usarlo en dos casos. El primero es en los ob-
jetos que tienen incorporado el sombreador Raytracer, ya sea como material
primario o como submaterial de otro material. El segundo caso es con las lu-
ces, usandolo en esta ocasion como método de renderizaciéon de las sombras
proyectadas por éstas. En ambos casos, podremos acceder a los pardmetros del

sombreador para ajustarlo a las necesidades de cada uno de estos elementos.
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Galm

Transmittance

| Reflectance l
Avg: 50% Max: 50%

Avg: 0% Max: 0% Diffuse: 0%

1+ Name and Color |
[+  General Parameters [
| + Intensity/Color/attenuation |

%2 (% X |4 |%] 0

5

. (5

N

02 - Default

i+

|+

| E
Local Dptions
|V Enable Raytracing [V Enable Self Reflect / Refract
IV Ravtrace Atmospherics ¥ Reflect / Refract Material IDs

Por tltimo, por medio de la solapa Advanced Lighting, podemos controlar la
radiosidad de los objetos de la escena. La radiosidad es una tecnologia de ren-
derizacién que emula, con altas dosis de realismo, la forma en que la luz inte-
ractia en un entorno determinado. La iluminacién mediante pardmetros de
radiosidad produce simulaciones fotométricas mucho maés precisas que la ilu-
minacién producida por Raytracer. Efectos como la luz indirecta, las sombras
suaves o la interaccion de los colores de dos objetos producen iméagenes con
un elevado grado de realismo, puesto que es asi como las vemos en la realidad.

Trabajar en base a la radiosidad implica que el ordenador calculara la intensi-
dad, tono y color de luz que reciben todas y cada una de las superficies del
entorno que estemos renderizando. Este efecto se consigue dividiendo las su-
perficies originales en una malla de superficies menores llamadas elementos.
Lo que haré el efecto de radiosidad sera calcular la cantidad de luz distribuida
desde cada uno de estos elementos respecto a otros situados cerca, almacenan-
do los valores obtenidos para cada uno de los distintos elementos.

Ademas de todos estos parametros, podemos encontrar todavia algunos mas
por medio del ment Customize > Preferences > Preference Settings. En el
apartado Rendering encontraréis opciones que os permitirdn comprobar des-
de el nivel de color soportado en el video del sistema para el que vayais a tra-
bajar hasta el campo que se exportara primero.

1+

Advanced Effects

- Adv. Ray Traced Params J) |

2-Pass Antialias v
v 2 Sided Shadows

— Antialiasing Options

Shadow Integrity: [T =]
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Preference Settings

Inverse Kinematics | Gizmos | MaXS cript | Radiosity |

General Files | Viewports | Gamma and LUT | Rendering |
Video Color Check Output Dithering———— ~Field Orde
& .

Flag with black @ NTSC ¥ | True Color & Ode

" Scale Luma ¢ PAL
¢~ Scale Saturation IV Paletted ¢ Eve

6.3. Radiosidad ambiental con Scanline

Cread una caja en el escenario que tenga unas medidas aproximadas a las de
una habitacion cualquiera (300 x 300 x 250 cm aproximadamente) y en el
visor de perspectiva situaros dentro de ella. Aplicad a esta caja el modificador
Normal para que la luz que incorporemos mas adelante sea visible dentro de
la caja.

Cread una nueva caja y situadla dentro de la anterior, de forma que sea visible
desde el visor de perspectiva. Si queréis le podéis dar forma (silla, sofa, barra
de bar...) y poner algin material a ambos elementos.

Acudid al panel Create > Lights > Standard. Escoged un foco con objetivo
(Target Spot) y situadlo dentro de la caja, de modo que el objetivo se sitae
sobre el objeto que hayais puesto dentro. Resituad la luz dentro de la caja vy,
desde el panel Modify, ajustad sus pardmetros como mas os guste y compro-
bad el resultado haciendo un render rapido de la ventana de perspectiva.

| | 5 @@ T|
0 A% & @ A2 %

Photometric LI
Photometric
|—f Standard

A continuacién, abrid la ventana Render Setup y activad la opcién de ilumi-

nacién avanzada. En el desplegable del primer apartado escoged Rasiosity;
esto desplegara los apartados correspondientes a la radiosidad. En el aparta-
do correspondiente a Radiosity Processing Parameters, encontraréis un su-
bapartado que tiene por nombre Interactive Tools. Haced clic en Setup para
poder acceder al control de exposicién logaritmica de la luz.
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v Update Data ‘When Required on Start

~ Interactive Tools
Indirect Light Filtering

Direct Light Filtering
Logarithmic Exposure Control :

[V Display Radiosity in Viewport

En el apartado Logarithmic Exposure Control Parameters (parametros de
control de la exposicion logaritmica) verificad la casilla de afectar inicamente

a la luz indirecta.

En este mismo apartado asignad, en Physical Scale, un valor aproximado al
equivalente a una candela. El valor correspondiente a una candela es 683. La
candela es la unidad fundamental de fotometria en el Sistema Internacional.
Representa el valor de la intensidad luminosa, en una direcciéon dada, de una
fuente que emite una radiacién monocromatica. No debemos confundir los
valores expresados en candelas con los mas conocidos, lamenes. El lumen es
una unidad de potencia luminosa, mientras que la candela es la unidad de
intensidad.

1{- Logarithmic Exposure Control Parameters [

Brightness: |B?,5 _I I~ Color Correction: |

Contrast: [50.0 3| | Desaturate Low Levels
Mid Tones: [1.0 3| IV Affect Indirect Only
Physical Scale: [690.0 3| [ Esterior daylight

4»

Comprobad el resultado y veréis que la iluminacién global ha mejorado sen-
siblemente y que tanto las sombras como los propios elementos con los que

habéis compuesto la escena han quedado mucho mejor integrados entre ellos.
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Eliminad ahora la luz del escenario y acudid, nuevamente, al panel de las luces.
Escoged esta vez un tipo de luz fotométrica en el desplegable y elegid una
Target Light. Es probable que MAX os lance una pantalla de aviso. Aceptadlo,
ya que con ello estaréis cambiando los ajustes del control de exposicién que

antes habiais tenido que realizar de forma manual.

@ Photometric Light Creation (3]
You are creating a photometric light.

It is recommended that you use the Logarithmic Exposure Control.
Exposure Control settings can be adjusted from the Environment & Effects dialog.

Would you like to change this now?

Yes No

I” Do not show this message anymore (for this session)

Haced que el objetivo de la luz sea igual que en el caso anterior. Resituad la
luz al mismo lugar que teniais la anterior y acudid al menti Rendering > En-
vironment and Effects. Dentro de la solapa Environment, en el apartado de
los pardametros de control de exposicion logaritmica, ajustad el brillo y el con-

traste a unos valores intermedios.

1{- Logarithmic E xposure Control Parameters [

Brightness: [E5.0 3| |~ Color Cormection: [ ]

Contrast: [50.0 3| | Desaturate Low Levels
Mid Tones: [1.0 3| T Affect Indirect Only
Physical Scale: [1500.0 3| [ Exterior daylight

Activad ahora la ventana de Render Setup y, en el apartado de seleccion de
la iluminacién avanzada de la solapa de Advanced Lighting, indicad Radio-
sity y verificad la casilla. A continuacion, en el apartado Radiosity Processing
Parameters haced clic en Start para que Max calcule la radiosidad de la esce-
na. Una vez terminado el calculo, MAX detendra el botén Start de forma au-
tomatica. A partir de ese momento, ya podéis renderizar la escena para poder
comprobar los resultados y compararlos con los anteriores.

6.4. Renderizador Mental Ray

Este motor de render difiere en varios aspectos del renderizador Scanline; de
entre estos aspectos, dos de los més importantes son que, por un lado, al con-
trario de lo que sucedia con Scanline, este renderizador no precisa simular los

efectos de radiosidad ambiental de forma manual, y por otro, estd optimizado



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 113

Procedimientos de animacion 3D

para poder ser utilizado en ordenadores mucho mas actuales con procesado-
res multiples (de doble o cuadruplo nucleo), lo cual permite agilizar, de forma

comparativa, los tiempos de render.

Al igual que ya sucedia con scanline, podemos encontrar los pardmetros espe-
cificos de este motor de render en el panel Renderer de Render Setup.

El primer apartado de este panel determina la calidad final en funcién de la
cantidad de muestreos que se efectuara de los diferentes pixeles de la imagen.
El subapartado Samples per Pixel fija los tipos minimos y maximos de dichos

muestreos.

El valor minimo puede estar representado por un numero fraccionario, por
ejemplo, 1/64. Esto indica que se tomara un muestreo de cada sesenta y cuatro
pixeles. El valor Maximum fija el maximo del muestreo.

El subapartado Filter define cobmo van a combinarse los muestreos. Para ello,
en el desplegable Type podremos escoger, entre diferentes filtrados: Gauss,
Triangulo, Mitchell o Lanczos.

Los valores de Width y Height especifican el tamafio que tendra el area de
filtrado. Al aumentar el valor de anchura y la altura, se obtendran imagenes
mas suavizadas, lo cual hard que aumente considerablemente el tiempo de

renderizado.

| - S ampling Quality |
— Samples per Pisel—— —Filter

Minimum:  |1/4 v | Type: | Box

Mazimum: |4 v | 'l:'idl:: 1.0
eight: I 1.0

oo |«

— Spatial Contrast

R:[005 G005 :|e:J005 :|afo0s i W

— Dptions
V' Lock Samples Bucket Wwidth: [45 3/
v Jitter Bucket Order: |Hilbert (best) LI

Frame Buffer Type: | Integer (16 bits per channel) v |

El apartado Spatial Contrast ajusta el valor de contraste utilizados como um-
brales para el control de muestreo. Estos valores se aplicaran a cada imagen.
El aumento de los valores espaciales de contraste disminuye la cantidad de
muestreos realizados, pudiendo asi acelerar la renderizacién de una escena a
cambio de perder calidad de imagen.
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Los valores umbral pueden establecerse desde cero a uno. El valor cero indica
la ausencia del canal de color, mientras que el uno indica la saturaciéon maxima
del canal. En el caso del Alpha (A) el valor igual a cero indica un grado de
transparencia total, mientras que un valor de uno indica la ausencia de alpha.

’, Spatial Contrast

RJ005  3|G: 005 :|g:J005 :|afoos i R

En el apartado Rendering Algorithms encontramos una opcién muy intere-
sante para aquellas ocasiones en que necesitemos usar algo concreto que so6-
lo sea aceptado por Scanline. Se trata del apartado que hace referencia a este
renderizador. Cuando la casilla de verificacion Enable esté activada, el proce-
sado de Mental Ray puede usar la representacién de Scanline. Cuando esta
apagado, el procesador utiliza Mental Ray como tinico renderizador.

B Rendering Algorithms |
— Scanline

[V Enable
I” Use Fast Rasterizer (Rapid Motion Blur)

Samples per Pizel: |16 I

Shades perPizel: |20 3

The min/may samples and contrast parameters, from the
Sampling Buality rellout, are ianored when using Fast
Hasterizer.

Si activamos el siguiente apartado, Ray Tracing, Mental Ray utiliza su trazado
de rayos para hacer reflexiones, refracciones, efectos de desenfoque de movi-
miento, control de la profundidad de campo, cdusticas y controles de ilumi-
nacion global de la escena. Si este apartado estd inactivo, en lugar de utilizar
todas estas posibilidades, el método de escaneo es de linea Unica. Tener Ray
Tracing activo implica renders mucho mas lentos, pero también més precisos

y realistas.

El subapartado Raytrace Acceleration establece el algoritmo a utilizar para
la aceleracion de trazado de rayos. Los controles de este subapartado pueden
variar en funcién del método de aceleracidén escogido. Las dos alternativas
posibles son:

e BSP: es el método mas rapido en un sistema de un solo procesador.
e BSP2: este método estd optimizado para sistemas multiprocesador y para
las grandes escenas que contengan mas de un millén de poligonos en su

representacion.
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Desde el subapartado Reflections/Refractions podemos controlar el namero
de veces que un rayo de luz sera reflejado o refractado. Los valores iguales a
cero no producen reflexion ni refraccién. Cuanto mas se aumentan los valores,
mas aumentard el realismo de la representacion y mas tiempo de renderizacion

se necesitara.

Los limites de la combinacion de reflexiones y refracciones vienen determina-
dos por los valores de Max, Trace Depth. Este pardmetro especifica el namero
de veces que debe hacerse el seguimiento de un rayo de luz. Por ejemplo, si
establecemos este valor en 6 y un rayo se refleja tres veces y se refracta otras
tres, no podra volver a reflejarse debido a que, entre reflexiones y refracciones,
ya suma seis, que es el valor establecido.

Max. Reflections y Max. Refractions establecen el nimero méaximo de veces
que un rayo de luz puede ser reflejado y refractado respectivamente.

—Ray Tracing
[V Enable
™ Use Autovolume
~ Raytrace Acceleration
Method:  [BSP -
Size:

> o

10
Depth: I 40

— Reflections / Refractions

Max. Trace Depth: | 6 ﬂ

[V Enable Reflections Max. Reflections: |4 g
|V Enable Refractions Max. Refractions: |B _:_]

Desde el apartado Camera Effects podemos determinar los efectos de camara
que se aplicardn durante el proceso de render. Este apartado contiene diferen-
tes subapartados, con caracteristicas muy especiales, que intentaremos descri-

bir con detalle a continuacion; vale la pena conocerlas bien.

El subapartado Motion Blur es el encargado de aplicar este filtro al renderiza-
do. Ya se comentaron las ventajas de aplicar este filtro cuando se explicé el
funcionamiento del motor de render Scanline. En este caso, ademds de poder
aplicar el filtro, este subapartado nos permite algunas opciones:

Blur All Objects Aplicaré el desenfoque de movimiento a todos los objetos, in-
dependientemente de las propiedades de dicho objeto.

Shutter Duration (frames) Este pardmetro simula la velocidad del obturador de una ca-
mara. Si ponemos un valor igual a cero no habré borrosidad
en el movimiento. Cuanto mayor sea el valor, mayor sera tam-
bién el grado de desenfoque.
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Shutter Offset (frames) Establece el fotograma desde el cual debe mezclarse la imagen
para establecer, en relacién con el fotograma que se esta ren-
derizando, el efecto de desenfoque.

Motion Segments Establece el nimero de segmentos para calcular el desenfo-
que de movimiento. Cuanto mas elevados son los valores, méas
preciso es el desenfoque, pero precisara también de mas tiem-
po de renderizado.

Time Samples Controla las veces que debe muestrearse el material durante
el desenfoque. Habitualmente, con muestrearlo una vez es su-
ficiente; sin embargo, en animaciones muy rapidas puede ser
conveniente remuestrear el material en més ocasiones, puesto
que ello permite obtener mayor precisién al desenfoque.

- Camera Effects |
— Motion Blur
[V Enable [V Blur &ll Objects
Shutter Duration [frames): 05 -
Shutter Offset [frames]: -0,25

Motion Segments:

jjww
40 4> [4> [o»

Time Samples:

El apartado Contours permite usar sombreadores especiales para ajustar los re-
sultados del sombreado de contorno. Contempla tres tipos de contorno: Con-

tour Contrast, Contour Store y Contour Output.

Las lineas de contorno son especialmente ttiles para la produccién de dibujos
animados. Ademas de esto, la adicién de lineas de contorno puede ayudar a
distinguir algunos objetos del escenario que, bien sea por sus propiedades fisi-
cas, bien por la iluminacién que reciben, podrian caer en la confusion visual.

Los contornos pueden ser diferentes para cada material y algunos materiales
no pueden tenerlas en todo su perimetro. El color y el grosor de los contornos
aplicados dependen de factores como la geometria propia del objeto, la posi-
cién que éste ocupa en la escena o el tipo de material.

— Contours
[V Enable
Contour Contrast: stour Contrast Function Levels (contour] ) I
Contour Store:  ader [ Contour Store Function [contour]]]
Contour Output:  stShader [ Contour Composite [contour] ) |

El siguiente apartado, Camera Shaders, es de los mas complejos del panel, ya
que sus posibilidades son muy grandes; conocer bien todos los elementos que
podemos introducir puede ahorrarnos mucho tiempo y esfuerzo, al tiempo
que ayudard a dotar de mucha mas credibilidad visual a aquello que estamos
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realizando. Su uso esta destinado a aplicar sombreadores de cAmara complejos
para conseguir efectos que, de otra forma, serian en muchos casos imposibles
de conseguir, a no ser que trabajaramos a posteriori los resultados en otros
programas de posproduccion de video como, por ejemplo, After Effects.

La activacién de cada uno de los tres apartados, y la posterior activacion de su

botén correspondiente, da acceso a un conjunto de efectos de cdmara.

La activacion de Lens da acceso a los filtros siguientes: Distorsion, Night,
WrapAround y Shader List.

Distorsion Aplica un efecto de distorsién lente a la imagen. Las distorsiones pueden ser
tanto céncavas como convexas.

Night Si observamos la realidad podremos ver que objetos de colores saturados to-
man valores de color apastelado cuando llega el atardecer, que una flor ama-
rilla tiene un tono de un azul casi blanco bajo la luz de la luna. Este cambio de
coloracién es debido a que el ojo humano percibe las cosas de una manera a
plena luz del dia y de otra muy distinta en condiciones de poca luz. El efecto
Night simula esta situacién.

WrapAround | Esta opcién toma una instantanea de todo lo que se encuentra alrededor de
la cdmara. Esta instantdnea puede sernos de gran utilidad en aquellas ocasio-
nes en que queramos ponerla como mapa de reflectividad o como mapa de
ambiente, por ejemplo.

Shader List Esta opcién abre una interfaz propia en la cual podemos combinar los dife-
rentes efectos de camara vistos hasta ahora.

El botén de Output da acceso a efectos de deslumbramiento del objetivo de

la camara.

Glare shader Provoca un efecto de deslumbramiento del objetivo de la cdmara, creando
un halo alrededor de las imagenes.

Shader List Permite lo mismo que en el apartado Lens.

El botén Volume da acceso a efectos de relleno de luz —polvo, niebla y otros—
que se crea en la imagen cuando la luz atraviesa una superficie que contiene
particulas de algtn tipo.

Beam Permite hacer, de forma réapida y sencilla, halos alrededor de luces
brillantes.
Material to shader Permite utilizar cualquier material como sombreador. Dependiendo

del componente al que se asigne, Mental Ray utiliza, de forma auto-
matica, el componente de material adecuado.

Mist Crea capas de niebla o neblinas, creando efectos de decoloraciéon de
elevado realismo.

Parti Volume Simula a la perfeccién dispersiones en el aire de polvo, niebla o lluvia.

Submerge Est4 indicado para simular escenas bajo el agua.
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Shader List Permite lo mismo que en el apartado Lens.
Camera Shaders
vV Lens None
™ Output DefaultOutputShader [ Glare )
IV Volume None |

El apartado Depth of Field (Perspective Views Only) muestra la profundidad
de campo de la escena en la vista de la perspectiva. Este efecto de profundidad
de campo no se aplicara si renderizamos visores que no sean tnicamente de
vista de perspectiva.

Si queremos que una vista de cdimara muestre en el visor el efecto de profun-
didad de campo, es necesario seleccionar la camara y en el panel Modify acti-
var Multi-Pass Effect y en el desplegable seleccionar la opcién Depth of Field
(mental ray).

Multi-Pass Effect

v Enable Preview I

Depth of Field [mental r LI

Depth of Field
Mation Blur
TargetD

Los valores de Focus Plane establecen la distancia de la cAmara en la cual los
elementos de la escena deben estar completamente enfocados.

Near y Far definen el rango de valores a partir de los cuales se va a desarrollar
la distancia focal. Los objetos con distancias mas proximas a Near se veran
mas enfocados. Aquellos situados en distancias mas proximas a Far, se veran

mas desenfocados en relacién con los anteriores.

Depth of Field [Perspective Views Only)
[V Enable

Iln Focus Limits | Focus Plane:  [254.0cm 3
Near: [2286cm 3|  Far [2794cm 3

El altimo apartado de este panel hace referencia a las sombras, Shadows y a
los métodos de aplicacién de las mismas.
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El subapartado Shadow Maps permite especificar mapas de sombra. Cuando
especificamos un archivo de mapa de sombra, Mental Ray utiliza ese archivo
en lugar de hacer un trazado de rayos para obtener las sombras. Si hemos de-
sactivado por alguna razoén la casilla de verificacién de Enable cuando haga-
mos el renderizado final, aunque hayamos introducido anteriormente un ma-

pa de sombras, dicho mapa no se aplicara.

[- Shadows & Displacement |
~ Shadows
[V Enable Mode: ISimple v |
Shadow Maps
[V Enable v Motion Blur
Jv Rebuild (Do Not Re-Use Cache)
I~ UseFie .| X]

Hasta aqui, hemos visto los pardmetros principales propios del renderizador
Mental Ray. Hay, sin embargo, muchos maés, algunos extremadamente com-
plejos, con los cuales podéis experimentar libremente para ir conociendo po-
co a poco sus posibilidades, las cuales son casi inacabables. Estos parametros
avanzados podéis encontrarlos por medio del panel de Indirect Illumination
situado en la misma ventana de Render Setup.

Indirect lllumination Pto'cessing | Render Elements
- Final Gather |
~ Basic
[V Enable Final Gather Multiplier:  [T.0 2/[]
FG Precision Presets:
1 ' 1 1 1 !
|_ _| .Custom
Initial FG Point Density: o 3
Rays per FG Point: |30 g

Interpolate Over Num. FG Points: [50 =
Diffuse Bounces [0 3| weight  [T.0 =

 Final Gather Map 1

4
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7. Schematic View

Conforme vamos trabajando en un proyecto, las escenas van complicindose;
cada vez intervienen ya no s6lo mas personajes, escenarios y demas objetos,
sino que aumentan también los modificadores, los materiales y los controla-
dores. Es en ese momento cuando usar Schematic View puede sernos de gran
utilidad. Mediante esta vista de esquema, todo aquello que guarda relacién
con la escena se muestra en forma de rectdngulo ligado, jerarquicamente, a
aquello que le corresponde.

Todos los rectangulos que componen esta vista tienen las mismas medidas y
se encuentran identificados por colores, con lo cual es muy sencillo encontrar
y seleccionar aquello que nos convenga. Al seleccionar cualquier elemento en
esta vista queda automaticamente seleccionado en el escenario; sin embargo,
Schematic View no sirve inicamente para seleccionar objetos del escenario.
Desde esta ventana, tenemos acceso a multiples posibilidades: reorganizar y
eliminar objetos, copiar modificadores y materiales o realizar vinculaciones
entre dos o mas objetos son algunas de ellas.

7.1. Reorganizar y copiar

Podemos acceder a esta vista desde el icono especifico que se encuentra en
la barra de herramientas principal o desde el ment Graph Editors > New

Schematic View.

Yy REERSH

Schematic View (Open)

Al activar la vista esquematica, se abre una ventana independiente que nos
muestra todo lo que tenemos en la escena y la forma en que estan interrelacio-
nados los diferentes elementos entre ellos. Una vez abierta la vista de esque-
ma, si hacemos clic en el primer icono de la zona superior de la barra de herra-
mientas de Schematic View, se abrird otra ventana flotante, Display, a través
de la cual podemos hacer, activando o desactivando el botén correspondien-
te, que se muestren o dejen de mostrarse algunos elementos en la ventana de
vista de esquema y asi tener acceso solamente a lo que nos interese localizar.
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La ventana de Display muestra los elementos ordenados por colores, los cuales
tienen su correspondencia con los colores mostrados en Schematic View. En
el caso de los controladores, permite ademdas que podamos seleccionar a qué
afecta el controlador que queremos visualizar. Esto es posible gracias a los tres
botones inferiores identificados con las letras P, R y S, las cuales tienen su
correspondencia en los controladores de posicion, de rotacion y de escala.

Por lo que organizacién de jerarquias se refiere, en la vista esquematica es muy
facil ver qué elementos disponen de modificadores, el material que tienen
asignado o qué controladores tienen incorporados, ya que todo ello aparece
desplegado en una relacién de dependencia desde el objeto padre. Existe la
opcién de realizar un plegado de elementos para que no molesten visualmen-
te; ello es posible haciendo clic en la flecha que apunta hacia arriba encima
del recuadro de cada uno de los elementos.
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Aunque las posibilidades de la vista esquematica son muchas, en nuestro caso
nos centraremos en las posibilidades que ofrece esta vista para cambiar jerar-
quias y copiar elementos de un objeto a otro. Ademas de esto, veremos las po-
sibilidades de organizar la vinculacion de elementos de una forma muy simple

y visual.

Ya se ha mencionado que, desde esta ventana, podemos cambiar el orden je-
rarquico de los elementos y realizar conexiones nuevas entre ellos. Para ello,
debemos activar el boton Connect. Del mismo modo que podemos conectar
elementos mediante Connect, podemos desvincularlos mediante el botén de

eliminacion de la conexién que se encuentra justo al lado.

Ol EEX &
Connect

La forma de conectar o desconectar dos elementos es idéntica a la forma de
usar las herramientas Select and Link y Unlink Selection de la barra de he-
rramientas principal del programa, es decir, una vez escogida la herramienta,
debemos seleccionar primero el objeto u objetos que quedaran como objetos

dependientes y, posteriormente, seleccionar el objeto del cual dependeran.

Ademas de la vinculacion jerarquica, otra de las operaciones mas usuales que
suele hacerse desde este panel es la de copiar un material o un modificador,
que ya se han aplicado a otro objeto de la escena anteriormente. Para ello, con
la herramienta Connect activa, es necesario seleccionar primero el nodo del
material, del modificador o del controlador correspondiente y arrastrarlo en-
cima del objeto que nos convenga. Al hacerlo, MAX nos indicara si queremos

copiar el elemento o bien si preferimos que sea una instancia o una referencia.

(S Attach Modifier (=)

@ Copy
" Move

" Instance

Ya hemos dicho que si queremos copiar un controlador debemos usar el mis-
mo método; sin embargo, si tnicamente queremos conectar un pardmetro de
dicho controlador, debemos hacer clic con el botén secundario del ratén en-

cima del nombre del controlador del cual queremos copiar el pardmetro y, en
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el menu contextual, escoger la opcion Wire Parameter. Ello hard aparecer un
menu contextual por medio del cual podremos indicar el parametro que que-
remos copiar. A continuacion, podremos pegarlo en el objeto que nos interese.

Select All Unlink Selected rIEREEE .

Sctbione g (INHIe el ﬁ‘osmu:XYZ 5 IAEuL':r x¢g R.. [_m
:ct Invert Assign Controller r ——— s
Chidren | Object Properties... [ X Rotation %

Children
Selection

Y Rotation

Edit Parameter...

3 seled Z Rotation
Collect Parameters ‘

7.2. Organizar los vinculos

Si habéis estado probando como funciona la vista esquematica al mismo tiem-
po que estabais leyendo, habréis observado que los rectangulos (los nodos)
pueden cambiarse de posicion de forma libre, permitiendo asi que la organiza-
cion de la vista sea completamente personalizada. Esto es lo que nos permitira
hacer lo que ya antes anuncidbamos: vincular elementos de una forma muy
simple y visual.

Abrid el archivo ampolla.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad que, a simple vista, se trata de una botella pero que, sin embargo, den-
tro de ella se ha colocado un bipedo para poderla animar de forma similar a
como lo hariamos con un personaje cualquiera. Si vais al panel Modify, veréis
que contiene el modificador Skin y que bipedo y malla ya estan vinculados.
Si seguimos observando este archivo y vais al editor de materiales, veréis que
tiene un material Standard asignado. Bajad la opacidad de dicho material con
el fin de que, en la ventana de perspectiva, se pueda ver el bipedo que esta
situado dentro de la malla.

Cuando os parezca que ya visualizdis bien dicha malla, haced un render rdpido
de la ventana de frontal y, usando el icono de disco que hay en la venta de

render, guardad dicha imagen en vuestro ordenador.

B & X

Abrid ahora Schematic View y acudid al ment Options > Preferences. Esto os
abrira el cuadro de didlogo de la vista de esquema. En el apartado Background
Image, activad la casilla de verificaci6on Show Image y la de Lock Zoom/Pan.

De esta forma, imagen y nodos se aumentaran y reducirdn conjuntamente. A
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continuacién, haced clic en el boton None para poder incorporar la imagen
que acabais de guardar. En el momento que aceptéis dicha imagen quedara
incorporada como fondo de pantalla de la vista de esquema.

A4 NnCiIcicTiILC Iivivuc
v Move Children Alt+C
Preferences... P

Backaround Image:

V' Show Image I~ Lock Zoom/Pan

File: None

Cuando se incorpora una imagen de fondo suele suceder, mas si se trata de
un elemento pequefio como es este caso, que la rejilla acabe molestando. Po-
demos ocultar la rejilla desde el mismo cuadro de preferencias desactivando
la casilla Show Grid en el apartado del mismo nombre.

~ Grid:
™ Show Grid
IV Snhap To Grid

Grid Spacing: |1D g

Ahora ya podéis reposicionar los nodos de forma que veadis, claramente, como

se enlazan y si os puede interesar variar sus dependencias.
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8. Controladores de animacion

8.1. Uso del controlador Motion Capture

Este controlador permite asignar a un objeto cualquiera, situado en la escena,
un movimiento transmitido desde un dispositivo externo como puede ser una
tableta gréfica o el mismo ratén. Cuando aplicamos este controlador, MAX
capturara todos los movimientos que hagamos con el dispositivo que indique-
mos. Al igual que sucede con todos los controladores, podemos aplicarlo des-
de dos zonas distintas del programa: directamente desde el editor de curvas o
bien desde el panel Motion.

En el editor de curvas podremos aplicarlo haciendo clic con el botén secun-
dario del ratén encima de la propiedad de posicion, rotacién o escala a la cual
lo queramos afectar y escogiendo la opcién Assing Controller. Automaética-
mente, se abrira el cuadro de didlogo de eleccién del controlador.

Desde el panel Motion es necesario seleccionar la opciéon Parameters para
que, asi, se desplieguen las opciones de asignar un controlador. A partir de ahi,
con el elemento de las escenas seleccionado, y habiendo indicado en el apar-
tado Assing Controller del panel Motion a qué parametro queremos afectar,
debemos hacer clic en el pequefio boton que contiene el signo de interroga-
cion. Esto nos abrird el mismo cuadro de didlogo de eleccion del controlador
que ya se habia abierto, si cambiabamos el controlador desde Curve Editor.
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| | | @ | T
|ConeU1 F
Selection Level:

Sub-0Object I [o4

Parameters Trajectories

- Assign Controller |

= [fiz] Transform : Position/ a = [fiz] Transform : F
Position : Positior i8] Position :
..... * Rotation : Euler ....fC] Rotation
----------- Scale : Bezier Sc

MAX dispone de infinidad de controladores, tantos que es practicamente im-
posible llegar a conocerlos todos, y para evitar que sea muy dificil localizar el
controlador que queremos, siempre selecciona de forma automatica los con-
troladores compatibles con aquello a lo que lo estamos aplicando. Este hecho
hace que la lista del cuadro de controladores pueda ser muy distinta en cada
caso concreto ya que, en funcién de aquello que queremos afectar, cada caso
sera completamente distinto.

Tal y como sucede con la mayoria de los controladores de animacién, podemos
aplicar este controlador tanto a la posicién como a la rotacién o a la escala.
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Assign Position Controller Assign Rotation Controller Assign Scale Controller
Attachment AudioR otation AudioScale
AudioPosition >EulerXYZ >Bezier Scale
Bezier Position Linear Rotation Linear Scale
Linear Position Lookat Constraint Motion Clip SlaveScale
Motion Clip SlavePos Mation Clip SlaveRotation Noise Scale
Noise Position MNoise Rotation Scale Expression
Path Constraint Orientation Constraint Scale List
Position Constraint Rotation List
Position E xpression Scale Reaction
Position List Rotation Reaction Scale Script
Rotation Script ScaleXYZ

Position Reaction SlaveRotation SlaveScale

Position Script Smooth Rotation TCB Scale

>Position XYZ TCB Rotation

SlavePos

Spring

Surface

TCB Position
Default:  Position XYZ Default:  EulerXYZ Default:  Bezier Scale
Make Default oK Make Default oK Make Default 0K

En este sentido, es importante destacar que no es igual aplicar un controlador
que afecte individualmente, es decir, por separado, a la posicién, a la rotacién
o a la escala, que intentar aplicarlo a todos estos parametros a la vez seleccio-
nando directamente Transform en Assing Controller.

Assign Transform Controller (D (=S
| Link Constraint -
>Position/Rotation/Scale

Transform Script
#Ref Controller

Si intentamos hacer esto Gltimo, veremos que la lista de controladores que-
da reducida a tres elementos, ademas del actual (Position/Rotation/Scale), y
que ninguno de ellos es aplicable a un pardmetro concreto, sino que sus con-
secuencias afectaran a todo el objeto.

Del mismo modo, tampoco es igual asignar un controlador que afecte a los
tres ejes (X, Y y Z) que hacerlo inicamente sobre uno de sus parametros. Es
importante observar, en las imagenes anteriores, que al aplicar el controlador
Motion Capture sobre la posicion, por ejemplo, se sustituye completamente
el controlador Position XYZ por el controlador Position Motion Capture.
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Si, por el contrario, lo aplicaramos sobre uno de los parametros internos del
controlador Position XYZ, se aplicara Float Motion Capture. En este caso, se
trata de un controlador que hace de puente de enlace y que afectara, tinica-
mente, a la coordenada sobre la cual se ha aplicado.

Assign Float Controller @

AudioFloat -
>Bezier Float

Biped Subdnim

Boolean Controller

Float Expression

Float Limit

Float List

Float Motion Capture
Float Reaction

Los controladores que afectan solo a una coordenada tienen siempre la deno-

minacion Float, independientemente de si se aplican a la posicion, la rotacién
o la escala. En todos los casos, ademas, se crea automaticamente una pista del
controlador especifica para éste e identificada con el nombre de Data. En las
imagenes siguientes, podéis ver como queda dispuesta en el editor de curvas

y en el panel de movimiento.

Track View - Curve Editor Errie Trajectories

Modes Controller Tracks Keys Curves Options

” |52 R | A H |’g,‘ '| Assign Contioller |
AT N s

: Position ] 20 =B8] Position : Float Motic
oeee- B8] X Position - Data : Bezier Float
Data 10 Bt [} =Y Position : Bezier Floz
e[ ] Y Position 0 |t [F=]Z Position : Bezier Floz
. fF Z Position | C| Rotation : Euler XYZ

Es como fuere una vez aplicada cualquiera de las variaciones del controlador
Motion Capture (Float, Position, Rotation o Scale) al parametro que quere-
mos afectar, deberemos indicar a MAX qué dispositivo vamos a usar. Para ello,
en el momento de elegir el controlador Motion Capture en cualquiera de sus
variantes, MAX no abrird un cuadro de didlogo en el que podremos indicar el
dispositivo de entrada que vamos a usar. Dependiendo del parametro al que
vamos a afectar, los cuadros de didlogo pueden variar; asi, por ejemplo, si va-
mos a aplicar un controlador flotante (Float), el cuadro de didlogo sera el de
la captura izquierda de la imagen siguiente y, para poder asignar el dispositi-
vo de entrada, deberemos hacer clic en el botén Value. Si, por el contrario,
vamos a asignar un controlador de posicion, el panel seré el de la captura de
la derecha de la imagen siguiente. En este caso, cada dispositivo afectara a una
coordenada concreta y deberemos asignarlos mediante los botones None.



CC-BY-NC-ND e PID_00159301

129 Procedimientos de animacion 3D

n Capture\Cone01\X Position

Float Motion Capture |
Device Bindings:

Value: | Nore |

“rack Name: |

Motion Capture\Cone01\Position

|- Position Motion Capture
Device Bindings:

X Position: None
Y Position: None
Z Position: None

Tanto si escogemos una como otra opcion, nos aparecera un cuadro de didlogo

en el que deberemos escoger el dispositivo de entrada.

Choose Device (#23m)
Mo e =
Keyboard Input D evice Sesssssssasasssssesssnssasasnsennst
Joystick Input Device Cancel
Mouse Input Device

MIDI Device

Una vez seleccionado el dispositivo nos aparecera un nuevo cuadro de dialo-

go especifico en el que podremos especificar las caracteristicas que queremos

que se tengan en cuenta de dicho dispositivo: los movimientos horizontales

o verticales del mouse, el pulsado de una determinada tecla en el teclado, los

movimientos de un joystick o la introduccién de un determinado rango de

notas por medio de una conexién a un teclado MIDI.
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Es importante mencionar que, cuando hablamos de joystick, no tenemos por

qué referirnos, Gnica y exclusivamente, a una palanca que permite movimien-
tos alrededor de un eje, como es el caso de los joysticks de hace unos afnos,
sino que en este apartado podemos incorporar otros elementos como mandos
y accesorios de PlayStation u otros elementos para videoconsolas Wii o X-Box.
Por otra parte, también cabe decir que MAX entiende como un elemento de
mouse todo lo que corresponde a tabletas graficas.

Una vez asignado y ajustado segtin las necesidades de cada cual el dispositivo
de entrada, es el momento de realizar la animacién. Para ello, con el elemento
seleccionado sobre el cual queremos realizar la animacion, deberemos acudir
al panel Utilities y escoger Motion Capture.
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w| | 2| @ T |
IConeO1 5

| - Utilities |
More... Sets | [
Asset Browser

Camera Match

Collapse
Color Clipboard

Measure

Motion Capture

Es probable que si no disponemos de ningtan joystick o de ningin teclado
MIDI conectado al ordenador, MAX nos lance un mensaje de error. Si no es que
hemos seleccionado alguno de estos dispositivos como dispositivo de entrada,
no debemos darnos por aludidos y, simplemente, aceptar el mensaje de aviso
para poder seguir adelante con nuestro trabajo.

MIDI Device (=3

(8) ERROR: Could not open MIDI device.
N,

En el mismo panel Utilities se abrird entonces la persiana propia de Motion
Capture, por la que podremos capturar los movimientos que hagamos, segin
hemos indicado en las configuraciones de los dispositivos de entrada. Para
iniciar la captura, debemos hacer clic en el botén Record y, para detenerla,
en el botén Stop. Si es la primera vez que usais esta forma de animacion, es
aconsejable familiarizarse con ella.

(- Motion Capture |

Record Controls:

Start | Stop | Test |
Play During Test |

Stat/Stop.. |7 Enatle

En el mismo apartado, podremos seleccionar el objeto y la pista a la que que-
remos aplicar la animacién haciendo clic en el botén situado al lado del nom-
bre. El color rojo del botén nos indicard que estd activo este objeto. Haciendo
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ademas doble clic, en este apartado, sobre su nombre podremos acceder a las
configuraciones del dispositivo de captura y variarlas segan nos convenga pa-
ra adaptarlas asi mejor a las necesidades y caracteristicas de cada cual.

— Tracks:

~| X

®Cone014Position
OBox01%\Rotation

Otra posibilidad que ofrece este mismo apartado es la de aplicar la animacién
a dos o mas objetos a la vez. Para tal cosa, basta con activar los botones de
los objetos a los que vamos a aplicar la animacion. Esta es una opciéon muy
interesante para cuando queremos que todos los objetos se muevan del mismo
modo, como puede ser el caso de un grupo de elementos situado encima de
un estante colgado en una pared, el cual se desploma y cae. Si fuese este el
caso, todos, o por lo menos la mayoria de los objetos, caerian de forma similar,
con lo cual podriamos aplicarles la misma animacion directamente desde este
apartado y, después, reajustar la de cada uno de forma individual por medio
del editor de curvas.

— Tracks:
| =X

@ caizaPosition
Oprestatge\Rotation
® ampolla‘Rotation
® ampollaiPosition

Desde el apartado Record Range de panel Motion Capture, podemos definir
el rango de fotogramas que debe durar la animacién. Como curiosidad, es im-
portante observar que este rango no esta condicionado a la duracién que ten-
gamos en la linea de tiempo, sino que puede sobrepasarla. Si una vez captura-
dos los fotogramas extendemos la duracion de esta linea, podremos observar
que la animacion de los fotogramas capturados que no estaban atn presentes
en la linea de tiempo ha sido incluida correctamente.

— Record Range:

Preroll: |U il
In: |U 3]
Out: |122 _$_|

I~ Live During Preroll
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El altimo apartado del panel nos permite indicar la cantidad de muestras que
se tomaran por fotograma e indicar si queremos que no se capture cualquier
fotograma innecesario. De esta forma, serda mas sencillo reajustar posterior-

mente la animacién desde el editor de curvas.

| J

Samples:
PerFrame: ® 1 ¢ 2

[V Reduce Keys

Threshold: [30° -

Una vez ajustado todo lo necesario, es el momento de proceder a realizar la
animacion. Para ello, haced clic en Start y, cuando hayais terminado, pulsad
Stop. Aunque no hayais activado AutoKey, fijaos en que al seleccionar uno
de los objetos sobre los que se ha aplicado el controlador aparecen las keys
en la linea de tiempo identificadas con los colores de la transformacién que
han sufrido.

0/100 [>]

|| 1 Object Selec____0/100

a
5 _ 1 1

A partir de esta animacién, podéis acudir a Curve Editor y reajustar lo que
os convenga hasta conseguir que la animacién funcione correctamente. Un
buen procedimiento para empezar a reajustar es eliminar algunas claves, ya
que Motion Capture, si no se ha activado la opcién de recudir keys, genera
una keys para cada fotograma. En Curve Editor disponéis de la herramienta
de reduccién de keys por medio de la cual podéis hacer reducciones globales
entre las keys que seleccionéis. También, en el mismo editor de curvas, podéis
seleccionar las keys que no os interesen y eliminarlas directamente pulsando

la tecla Supr.

Si os pasais y eliminais alguna key imprescindible, siempre podéis dar marcha
atras con Ctrl+Z o bien afiadirla mediante las herramientas de dibujo de curva
de keys o de adicion de keys individuales.
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I Adicioén individual de Keys
o Oc. ¢
R IR S AR N
I L Reduccion de Keys
Dibujo de Keys

Key seleccionada

Cuando se aplica este modificador, un truco que acostumbra a funcionar bas-
tante bien es bajar la velocidad de fotogramas con el botén Time Configura-

tion, que se encuentra en la zona inferior izquierda de la interfaz de MAX.

an [w] e |oei | Q GH
1 B3R

Esto nos dara acceso a la ventana de configuracion del tiempo. Si activamos

la opciéon Custom, podremos introducir la velocidad que nos convenga y asi
poder realizar los movimientos de forma mds pausada, permitiendo que ten-
gamos un cierto tiempo para pensar en lo que debemos hacer. Una vez reali-
zada la animacién, podremos volver al mismo panel y reajustar la velocidad
de reproduccion segun el destino que debamos dar a nuestro trabajo.

FPS:

2

FPS:

— Frame Rate — Frame Rate
" NTSC ¢ Film " NTSC ¢ Film
" PAL Custom @ PAL ¢ Custom

|-

8.2. Uso de controlador TCB (Quaternion)

En matematicas, los cuaterniones forman un sistema de numeraciéon que per-
mite ampliar los nimeros complejos. Los quaternions fueron descritos por pri-
mera vez por el matematico irlandés sir William Rowan Hamilton, en 1843,
y actualmente se aplican en diferentes ambitos, entre los que es de destacar
la representacion de graficos en el espacio tridimensional, en particular, para
realizar céalculos de rotaciones complejas. MAX dispone de un controlador de
animacion que trabaja en base a cuaterniones. Para usarlo, por lo menos en
su estado mas basico, es decir, desligado de programacion, no es necesario co-
nocer la compleja teoria que envuelve al sistema de numeracién desarrollado
a partir del matematico que lo ided.
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Este controlador genera recorridos de animacién en forma de curvas complejas
que se describen en un espacio tridimensional. En muchos aspectos, es similar
al controlador Bézier, pero a diferencia de éste no emplea los tipos de tangentes
ni asas de tangente ajustables.

El controlador TCB se basa en los parametros de tensién, continuidad y alte-
racién identificados en el controlador bajo los nombres de Tension, Conti-
nuity y Bias. Este controlador permite representaciones de rotaciones sobre
cualquier eje, evitando el llamado bloqueo Gimbal que se produce, algunas
veces, en animaciones realizadas mediante el controlador Euler XYZ, que es

el que MAX pone por defecto.

Rotation Reaction
Rotation Script
SlaveRotation
Smooth Rotation

>TCB Rotation

Ademas de poder realizar animaciones de giros complejos, permite variar la
velocidad intermedia de los fotogramas entre keys, provocando aceleraciones
y desaceleraciones intermedias. Una de las diferencias entre este modificador
y muchos otros es que los fotogramas clave no se introducen directamente
en la linea de tiempo, sino que debe, por un lado, introducirse el tipo de afec-
tacion que queremos realizar bajo este controlador (pueden ser afectaciones
de posicion, de rotacion o de escala) en el panel Motion en el apartado PRS
Parameters del controlador y, por otro, crear dicha key haciendo clic en el
botén adecuado de Create Key.

| - PRS Parameters |
Create Key Delete Key
Position | | | Posiion |
Hotation | Rotation |
Scale | Scale |

Positionl Rotation  Scale

Una vez creadas todas las keys necesarias, podremos navegar por ellas por me-
dio del apartado Key Info, en el cual podremos ver el lugar, Time, en el que se
encuentra el fotograma clave. Con este apartado, podremos variar el tipo de
curva que afectard a dicha key y las velocidades entre las keys creadas.
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‘B Key Info

|- Key Info
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Bias[250 3

Time:[850 3| L|
%[00 3
v Joo 3
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n
Ease To: |13,4 ﬂ
Ease From: lW ﬂ
Tension:[33~ 3
Continuity:[40.2 3|
Bias[327 3

Variando los valores en X, Y y Z, variaran los grados de afectacion de aquello

que hayamos indicado a aquello de lo que hayamos creado la key. Variando los

parametros de Tension, Continuity y Bias, afectaremos a la forma que debe

tener la curva. Estas formas oscilardn desde una forma completamente trian-

gular, lo cual significard un movimiento con un cambio muy brusco, hasta

una forma similar a una letra M, lo cual indicard que el movimiento se desa-

celerard en su inicio, pasara en su punto central a un movimiento muy rapido

para después perder nuevamente dicha aceleracion.

+
+++ %
+ +

+ +
o+ +,

Ease To: IUO_' il
Ease From: IW i]
Tension:[00 3
Continuity[00 3]
Bias[00 3

Ease To: |U,D il

Ease To: IU'U i’

+
Ease To: |U,U ﬂ

Ease From: [50.0 %! EaseFrom: J0.0 2| EaseFrom: [0.0 sl

Tension:] 0.0 3]
Continuity:] 33.0 3]
Bias:| 0.0 il

Tension:[0,0 =

Tension:[0,0 —

Continuity:[23 1 4| Continuity:[50.0 -

Bias[245 3

El valor de la tensién controla la cantidad de curvatura. Cuanto mas elevados

son dichos valores, mas se adentran o se alejan del fotograma clave.

Bias[250 3
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El valor de la continuidad controla la suavidad de la curva en torno al foto-
grama clave. Tiene como valor predeterminado 25. Este valor hace que se cree
una curva muy suave. Cuanto mas se eleva o disminuye este valor, mas se

notara el cambio.

El valor de alteracién controla como se acerca y se aleja la curva de movimien-
to al fotograma clave. Los valores altos generan una curva hacia la derecha,
mientras que los valores bajos crean una curva a la derecha.

Los valores del grado de mitigacién (Ease To y Ease From) afectan a las velo-
cidades de aplicacion desde o hasta el fotograma clave.

Es importante destacar que, contrariamente a lo que sucede con otros contro-
ladores, este controlador no se muestra, en principio, en el editor de curvas,
ya que dispone de su propia interfaz (TCB Graph), tal y como hemos visto
anteriormente.

Si quisiéramos, por un lado, mostrar sus curvas en el editor de curvas, debe-
riamos seleccionar Trajectories en el panel Motion. Si lo que quisiéramos es
poder acceder a su interfaz, TCB Graph, deberiamos, desde el editor de curvas,
hacer clic con el botén secundario del ratéon encima del nombre de la propie-
dad a la que lo hayamos aplicado y escoger Properties.

ect Children Manual Navigation

Animation...

Animation... Assign Controller...
% wl AddEdt Parameters...
l Collect Parameters

Esto nos dara acceso a una ventana independiente, idéntica a la del panel Mo-
tion, en la que podemos editar las diferentes keys que hayamos introducido.
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#]Bodl\XRotation [
|z Time: [438 = (1L
Value: [83.476 3/

. 4F +++
o e
+ +
4

Ease To: [0.0 3| Tension:J500 —
Ease From: [0.0 4| Continuity:[500 2|
Bias:[365 2

8.3. Uso de restrictor Attachment

Ademas de los controladores de animaciéon, MAX dispone de restrictores. En
muchos aspectos, se parecen a los controladores, pero con la diferencia de que
limitan los movimientos de la animacion segiin unos parametros predefinidos.
Hay restrictores usados frecuentemente en animacién, como PathConstraint,
que restringe la animacién de un objeto a un camino trazado por otro, gene-
ralmente una Spline. Este seria el caso de una camara que recorre un determi-
nado espacio. En la imagen siguiente, podéis ver el recorrido que efectuaba la
camara del ejemplo tratado en el apartado Pro Materiales de Mental Ray.

Ademas de este restrictor, otro de los més usados es Attachment. Cuando apli-
camos este restrictor, lo que hacemos es vincular directamente un objeto a
los movimientos de otro, haciendo que el objeto hijo, el afiadido, siga cons-
tantemente lo que hace el primero, el objeto padre. La forma de afiadirlo es
a partir del punto de pivote del objeto hijo, el cual se asocia a una cara del
objeto padre.
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Al aplicar este restrictor, el objeto que lo recibe se coloca automaticamente
en las coordenadas (0, O, 0). A partir de ahi, debemos acudir al apartado At-
tachment Parameters del restrictor y designar el objeto de la escena del cual
dependera.

| - Attachment Parameters |-
Attach To:
Torus01

Pick Object |
v Align To Surface

El apartado Key Info del restrictor muestra el nimero de fotograma clave pro-
pio del restrictor y su correspondencia con el fotograma de la linea de tiempo.
Para afiadir una key, debemos situar el cursor de la linea de tiempo en el tiem-
po de destino deseado y, posteriormente, activar el boton Set Position en el
panel del restrictor. Esto activara el poder escoger a qué cara vamos a asociar
el objeto hijo y en qué posicion se va a encontrar.

| Set Position

~TCB: ,

Es importante no confundir estas keys con los keyframes de la linea de tiempo
ya que, como sucedia por ejemplo con el controlador TCB, las keys del restric-

tor no se muestran en la susodicha linea de tiempo.

Key Info:
sz
Time: [202 3

Los parametros A y B hacen referencia a como se une el objeto hijo a la super-
ficie del objeto padre. Ambos parametros pueden modificarse de forma dina-

mica moviendo la crucecita roja en la direccién que nos interese.
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~ Paosition:
Face:[35 3
A J0316 3

B:[0207 3

Al final de los diferentes apartados del restrictor, podréis ver que acepta tam-
bién los mismos parametros del controlador TCB. Su funcionamiento es idén-
tico a dicho controlador.

8.4. Animar mediante TCB, Path Constrain y Attachment

Ahora que ya hemos visto el modo en que funciona el controlador TCB y el
restrictor Attachment, es un buen momento para empezar a ver alguna de
sus posibilidades. Abrid el archivo tunel.max que encontraréis en la carpeta de
recursos. Observad que el archivo contiene inicamente una linea y un circulo.

Seleccionad la linea, acudid al panel Create > Compount Objects e indicad
que queréis hacer un solevado. En el apartado Creation Method indicad que
queréis que se use el circulo como elemento generador (Get Shape).
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Terrain |
Mesher

i _ Mesher | - Creation Method
ProBoolean ProCutter Get Path | y

¢ Move ¢ Copy ® Instance

Automaticamente, se generard una forma circular justo en el lugar que ocupa
la linea. Observad, sin embargo, que la linea atin permanece en su lugar. No

la eliminéis, ya que la usaremos para crear la animacion.

Display: | | 2% | ¥, & ©. A% [

;lﬁ Scene Root
25 [T

Seleccionad el solevado que habéis obtenido y, del menu que os aparecera ha-
ciendo clic con el botén secundario del raton, escoged convertir dicho soleva-
do a malla polieditable.

Acudid ahora al panel Modify y acceded al nivel de subobjeto de poligono,
seleccionad los poligonos que forman los extremos del solevado y eliminadlos.
Esto hard que vuestro solevado tenga la apariencia de un tubo.
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A continuacidn, afladiremos una luz y una cdmara a la escena. Para ello, acudid
nuevamente al panel Create y afiadid ambos elementos. Seleccionad uno de
ellos, la luz por ejemplo, y desplazaos hasta el panel Motion. Indicad que
queréis asignar la posicion del elemento seleccionado al restrictor de posicién
Path Constraint.

Maotion Clip SlavePos
Noise Position

>Path Constraint
Position Constraint
Position Expression
Position List

Position Motion Capture
Position Reaction

En el apartado Path Parameters indicad que queréis que la linea sea el camino
a seguir. Luego, repetid el proceso con la cdmara.

Add Path
Delete Path

Target Weight—‘

Ahora ambos elementos se mueven conjuntamente de acuerdo al recorrido

marcado por el restrictor. Lo que haremos ahora es variar la posicién inicial
y final de ambos elementos de forma que ninguno de los dos muestre ni el
inicio ni el fin del tinel que hemos creado.

Para ello, seleccionad uno de los dos elementos, activad AutoKey vy situad el
cursor de la linea de tiempo en el primer fotograma. A continuacion, despla-
zaos al panel Motion y en Path Options subid el tanto por ciento del punto
de inicio. Hecho esto, desplazad el cursor hasta el final de la linea de tiempo
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y modificad el tanto por ciento para que el elemento seleccionado no salga
del tanel. Repetid el proceso con el otro elemento -la caAmara o la luz, depen-
diendo de lo que escogisteis primero- teniendo en cuenta el hecho de dejar
siempre la luz por delante de la camara.

— Path Dptions:

weight [500 | 2] %&long Path:[E30 2]
Path Options: ™ Follow [~ Bank
%Along Pathi[220 3] Bank Amount[05
™ Follow |~ Bank Smoothnessz'n,a_ "E]
Bank Amount 05— 2 | | [T alow Upside Down

Si queréis, podéis también introducir tantos por cientos distintos en fotogra-
mas intermedios para asi dar la sensacion que nos acercamos o nos alejamos

de la luz.

Una vez terminado este proceso, seleccionad la cAmara y acudid al panel Mo-
tion. En el apartado destinado a asignar un controlador, seleccionad rotacién
y haced clic en el botén de asignacién de un nuevo controlador. Escoged TCB
Rotation. Haced clic en el botén Rotation del apartado PRS Parameters para
acceder a las propiedades de rotacion de la camara.

| - PRS Parameters |
Create Key Delete Key
Fosition I Pasition |
Fotation I Rotation |
Scale | Scale |

Positionl |Rotation Scale

Id moviendo el cursor en la linea de tiempo para ver como funciona la cAmara.
Cuando lo creédis necesario, id creando key de rotacién en el controlador. Si
tenéis diferentes keys y vais variando los pardmetros a lo largo del recorrido,
veréis como la camara se inclina, simula acercarse al borde del tubo, se acelera
o desacelera, etc.
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Con esta parte de la animacién ya realizada, cread ahora un pequefio cono
que nos pueda servir de obstaculo a esquivar durante el recorrido a lo largo
del tanel. Podéis aplicar sobre €l algtin modificador, por ejemplo, Bend, para
dotarlo de mayor credibilidad.

g

g 111

A continuacion, aplicadle el restrictor Attachment y designad el solevado co-
mo elemento de referencia indicado que queréis que quede alineado a su su-
perficie. Cread una key de posicién de este elemento y activad el botén Set
Position en el restrictor para poder reposicionarlo en el lugar del tubo que

querais.

-Key Info:

|- Attachment Parameters |- i]_ﬂ| 1

— Attach To: Time: I-U— g
LoftO1 Position:

Pick Obiject | Face:[179 3|

IV Align To Surface A J0555 3

B:[078 3

r Update:

Haced copias de este elemento. Aunque no se muevan del lugar que ocupa el
propio elemento debido al restrictor que tiene, recordad que podéis realizarlas
facilmente mediante las herramientas de desplazamiento o rotacién si mante-
néis pulsada la tecla. Para terminar el proceso, id distribuyendo estas copias a
lo largo de las caras del solevado para simular los obstaculos.
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8.5. Uso de restrictores Orientation y Position

Abrid el archivo gronxador.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad que se trata de un columpio, pero que faltan atin algunas partes.

Seleccionad el elemento que hara la funcién de sustentacion del columpio y
acudid al panel Motion. En el panel de asignacion de controladores, asignad

a la rotaciéon de este elemento el restrictor Orientation Constraint.

Mation Clip SlaveR otation
Noise Rotation
Orientation Constraint
Rotation List
Rotation Motion Capture

En el apartado Orientation Constraint de este restrictor activad el botén Add
Orientation Target y, a continuacion, haced clic sobre el cilindro que hace la

funcion de travesafio del columpio.

| rusauri |ri0[a(|0n avae I

|- Orientation Constraint |

Add World as Target ’

Observad que, ahora, si girdis dicho cilindro, ambos elementos giran adecua-
damente. Resituad ambos elementos de forma que la barra de sustentacion
quede en posicion vertical y, mediante el uso de la herramienta que querdis,
haced una copia de dicha barra y disponedla al otro lado del travesafio.
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Observad que ambos elementos se mueven alrededor del travesafio, ya que la
copia ha heredado el controlador que tenia el primer elemento.

Acudid ahora al panel Create y construid una caja que hara las veces de asiento
del columpio. Resituadla para que quede bien encajada entre las dos barras
laterales.

Sin deseleccionarla, acudid al panel Hierachy y activad el bot6n Affect Pivot
Only. Desplazad el pivote de la caja hasta el cilindro que hace de travesafio.

Desactivad el bot6én de afectaciéon del pivote, desplazaos al panel Motion y

asignad el mismo restrictor de rotacién a la caja que habéis creado.
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Si todo ha ido bien, el asiento debe moverse de acuerdo al movimiento del
cilindro; sin embargo, dependiendo del lugar en que empezasteis a construir
el asiento y de como lo hayais ido trabajando, puede suceder que quede com-
pletamente desplazado o rotado.

De ser asi, acudid nuevamente al panel Hierachy > Affect Pivot Only y rotad
el punto de pivote. Conforme lo vayais rotando, observaréis que el asiento se
mueve de acuerdo a lo que vosotros estais haciendo. Resituadlo hasta el lugar
que le corresponde.

Ahora ya podéis activar AutoKey y realizar la animacién de todo el columpio,

simplemente rotando el cilindro del travesafio.
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Aunque en este caso hemos aplicado este restrictor a la rotacion, lo podriamos
haber aplicado también a la posicién por medio de Position Constraint. Los
parametros del restrictor de posicién son idénticos a los de rotacién. Este res-
trictor no est4 disponible para poder aplicarse a la escala de un objeto.

Linear Fosition
Motion Clip SlavePos
Noise Position

Path Constraint

Position Constraint

Position Expression

Position List

Position Motion Capture
Position Reaction
Position Script

Otra posibilidad que ofrece este mismo restrictor, tanto en la versién de ro-
tacion como en la de control de la posicién, es trabajar con elementos que
funcionan a velocidades distintas en su desplazamiento. Abrid el archivo
toldo.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Podréis observar que hay
dos elementos idénticos a los que ya teniais en el archivo anterior, los cuales
giran adecuadamente sobre un cilindro que hace de eje. Fijaos también en que,
en los extremos del cilindro, se han afiadido unas cajas que podrian perfecta-
mente ser los soportes de un toldo fijado a una pared, y otro cilindro mucho
mas fino, que podria hacer la funciéon de ayudar a solidificar la estructura.

Haced una copia de una de las dos barras y situadla un poco maés al centro que
las dos actuales. Es importante que no hagais que el nuevo objeto sea ni una
instancia ni una referencia; debe ser una copia, ya que nos interesa que sea un
elemento completamente independiente.

=

- Object Controller
CVe
® Copy % Copy
" Instance ¢ Instance
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Acudid al panel Modify, seleccionad la malla y entrad al nivel de subobjeto
vértice. Seleccionad los vértices situados en la parte superior y desplazadlos
de forma que este nuevo soporte sea un poco mas pequefio que el que esta
a su lado.

Salid del modo de subobjeto, realizad un clon de este elemento y reposicio-
nadlo en el otro extremo. A continuacion, repetid todo el proceso que habéis
hecho con dos barras mas, de forma que queden tres objetos de este tipo a
cada lado.

Seleccionad una de las barras intermedias, las que creasteis primero. Después,

desplazaos al panel Motion. En la zona inferior, activad el botén Add Orien-
tation Target e indicad que queréis afiadir el cilindro mds pequefio. En el
apartado Weight bajad el valor hasta 30. Esto hard que la dominancia sea la
de cilindro grande pero que, cuando rotemos dicho cilindro, su rotacion sea
menor que la barra mayor debido a que esta siendo retenida por un objeto
que no se moverd. Repetid este mismo proceso con la otra barra intermedia.
Cuando haydis terminado, volved a hacer lo mismo con las dos barras peque-
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fas, pero en esta ocasion indicad que queréis que el grado de afectacion del
cilindro grande sea inferior al grado de afectacién del cilindro més delgado.

Eso ralentizara ain mas este movimiento.

Orientation Constraint

Add Drientation Target | Add Orientation Target |

AddWorld as Target | AddWorld as Target |
Delete Orientation T arget | Delete Orientation T arget I
~ Target Weight— — Target Weight—

Cylinder01 50 Cylinder1
Cylinder02 CylinderD2 50

Weight [200 3] Weight [20.0° 2]

Si ahora os movéis por la linea de tiempo, veréis como se despliegan las barras
de lo que podria ser, por ejemplo, un toldo. Solamente nos quedaria poner la
tela y ya podriamos animar el resultado.

Es importante decir que, aunque lo que habéis hecho estd pensado para que
funcione respecto al cilindro mayor, igualmente funciona sobre el cilindro
menor, ya que hay cuatro elementos que estdn ligados a éste; al aplicarle ro-
tacion a este cilindro, dichos elementos también se moverian. Esto nos puede
permitir reajustar ficilmente la animacién cuando sea necesario.



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 151

Procedimientos de animacion 3D

8.6. Uso del controlador Spring

Este controlador afiade efectos secundarios de caracter dindmico en cualquier
posicion o punto de un objeto. Su funcionamiento es similar al que tendria
un muelle sujeto por uno de sus extremos. El resultado final es un efecto de
animacién secundaria parecida a si aplicaramos el modificador Flex, de modo

que esta restricciéon ayuda a afiadir realismo a animaciones.

Cuando se aplica Spring a un objeto animado, su movimiento original se con-
servay se aplica una dinamica secundaria basada en la velocidad. Para aplicar-
lo, debemos controlar la masa del objeto y arrastrar, con el fin de que se trace
un muelle entre la posicién original del objeto y la posicién donde terminara
cuando se le hayan aplicado fuerzas.

Una vez creado, podemos ajustar la tensiéon y amortiguacion de dicho muelle.
Si aumentamos la tension, el muelle se endurecera y la animacién resultan-
te sera menos elastica. Si, por el contrario, aumentamos la amortiguacién, se

suavizara el movimiento.

Este controlador permite también afiadir fuerzas externas al propio movimien-
to, como pueden ser la gravedad y el viento. Del mismo modo, podemos tam-
bién afiadir objetos adicionales cuyos movimientos actuaran a su vez como

muelles.

Abrid el archivo cua.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Observad
que se trata de una pequefia animacién que contiene un animalito parecido
a un perro tipo cartoon pero sin cola alguna. Acudid al panel Create y selec-
cionad el elemento que querais para afiadirle una cola. Una esfera, un cono
0 una capsula son algunos de los elementos que os pueden servir facilmente.
Una vez haydis elegido el elemento, trazadlo y posicionadlo en el lugar que

le corresponda.

Antes de seguir, es importante que os fijéis en que el elemento que hara de
cola quede un poco introducido en el cuerpo del perrito, ya que asi, cuando
se reproduzca la animacién, no correremos el peligro que, en algin momento
concreto, pueda quedar separado de aquél.
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Sin deseleccionar este elemento, desplazaos al panel Motion y adjudicadle un
controlador de posicion del tipo Spring.

>Position XYZ
SlavePos
Spring
Surface

TCB Position

Al aplicar este modificador, se os abrird una ventana por la cual podréis aplicar
los diferentes parametros que hemos mencionado anteriormente. Activad el
boton Add para afiadir el perro como elemento de influencia. Si fuese necesa-
rio podriamos afiadir mds elementos, pero en este caso no hay ninguno mas;
por tanto, desactivad el botén Add para poder seguir trabajando.

Spring Pro... [ || @ |

~ Point

Mass: [3000 2]
Drag: [T.0 -

— Springs

[ A | Femove |

Self Influence  20/05
gosset 20/05

Observad que, en el apartado Spring Dinamics, se han colocado unos valores
por defecto. El valor Mass indica la masa; al aumentar este valor, el efecto de
muelle se exagera. El valor de Drag (arrastre) actia como la friccién del aire en
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el movimiento de muelle. Un valor bajo produce un efecto mayor de rebote,
mientras que conforme vamos elevando el valor se va reduciendo el efecto de

rebote.

El apartado Tension afecta a la rigidez del muelle entre el objeto controlador
y los objetos de muelle resaltados. El Dampening (amortiguacién) actaa co-
mo multiplicador de un factor interno que determina la rapidez con la cual
el objeto se detendra. Los valores de amortiguacion y tension acttan de for-
ma proporcional, de manera que si aumentamos la rigidez, la amortiguaciéon
también aumentara.

Las opciones de Relative y Absolute hacen referencia a los valores de tension
y amortiguacién. Si elegimos la opcién de valores relativos y cambiamos los
valores de tensidon y amortiguacion, los nuevos valores se afladiran a los ante-
riores. Si elegimos la opcion de valores absolutos, los nuevos valores reempla-
zaran por completo a los anteriores.

Tension: |2,U _$__|
Dampening: | 05 il

" Relative ® Absolute

Ademas de estos parametros, este controlador dispone también de otro apar-
tado que permite controlar las fuerzas, los limites del efecto y la precision del
mismo. En el apartado Fuerzas podéis incorporar aquellos elementos que ten-
gais en la escena y que sean susceptibles de emitir fuerza, como es el caso del
viento que podéis ver en la imagen siguiente; se ha incorporado este archivo
por medio del panel Create > Space Warps > Forces.

& springPro... [o || @ |2
1

| - Forces, Limits and Precision ||
—External Forces——————

| Add Remove I

Wind01

En el apartado Graduation Parameters, podemos graduar los elementos de
fuerza aplicados. En Start Frame, es posible indicar cudndo queremos que
empiece a afectar la fuerza. Las iteraciones hacen referencia a la precisiéon con
que se aplicaré el controlador. Este parametro admite valores que oscilan entre
el Oy el 4. A menor valor, mas imprecisiones del efecto de fuerza se obtendran.
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— Calculation Parameters

Start Frame: |U J
Iterations: |2 _]

X Effect: |1UU,U i]
Y Effect [T0T.0 2
ZEffect [T000 3|

4»

4

Por lo que respecta a X Effect, Y Effect y Z Effect, permiten controlar el por-
centaje que tendra el efecto en cada uno de los ejes por separado.

Haced varias pruebas de animacion de la cola, con y sin fuerza. Id variando los
parametros globales de este controlador. Conforme vaydis practicando con él,

iréis entendiendo como afectan los valores al resultado final.

8.7. Uso del controlador de color RGB

Este controlador suele usarse para efectuar un cambio en la gama de colores

durante el transcurso de una animacién y su funcionamiento es bastante sim-

ple.

El controlador RGB divide los componentes de color en tres pistas separadas;
a cada una de las cuales se le asigna, de forma predeterminada, el controlador

Bézier Float.

Abrid el archivo acord.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Este
archivo contiene la animacién de un acordedn, el cual probablemente algunos
ya conoceréis. Lo que haremos, en esta ocasion, es ir variando el color del
fondo mientras dura la animacién.

Abrid el editor de curvas, expandid la pista de entorno, Environment y selec-
cionad Background Color.

Raytrace Engine Globals 0
Environment

........... {m] Ambient Light

........... ] Backaround Color A0 (s

........... [{m) Global Light Tint
........... Global Light Level
Render Effects

d

En Curve Editor desplazaros hasta el mena Controller > Assign y, en el cuadro
de eleccién de controlador que aparecerd, seleccionad el controlador de color
RGB.
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Modes [Controller | Tracks Keys Curves U?m
el I
Bezier Point3

Motion Clip SlavePoint3
Noise Point3

A continuacién, en Curve Editor podréis expandir la pista Background Co-
lor, a la cual se le habran afiadido las tres pistas correspondientes a los colores
RGB.

kground Color

[l Global Light Tint

--[F] Global Light Level

En el mismo editor de curvas, activad el botén de adicion de keys. Seleccio-
nad una pista e insertad diferentes keys a lo largo del tiempo que dura la ani-
macién, 100 fotogramas.

-l

Si queréis, podéis repetir el proceso con las otras dos pistas de color. A conti-
nuacion, renderizad el archivo para poder ver el resultado obtenido.
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9. Modificadores

9.1. Modificador Point Cache

Estaremos todos de acuerdo en que, cuando animamos un objeto, creamos
keys, las cuales podemos variar de posicion o eliminar cuando nos convenga.
Lo mismo ocurre con muchos de los modificadores que ya hemos visto. Ello
significa que, conforme la escena se vaya complicando, cada vez tendremos
mas keys, cada vez estaremos precisando de méas memoria RAM, de mas ca-
pacidad de gestion de nuestro ordenador, de mas... hasta que evidentemente
nuestro ordenador no podra arrastrar todo lo que se encuentra en la escena.
Esto, que por desgracia es asi en muchas ocasiones y no tiene ninguna otra
solucién que trabajar mediante archivos o escenas externas trabajadas a baja
poligonizacién, tiene una solucién relativamente simple cuando aquello que
esta provocando la sobresaturacién del sistema es un mismo objeto. Aunque
parezca extraiilo, muchas veces la sobrecarga del sistema no la produce un ele-
mento grande, sino uno muy pequero y simple como, por ejemplo, un bosque
visto desde muy lejos o un simple césped que, por la razén que sea (la caimara
debe transcurrir a ras mismo de las hojas, los planos que quieren obtenerse
van a ser muy cortos y si usaramos textura se verian las hojas con sombras
poco creibles y por consiguiente todo tendria un aspecto muy artificial) no se
ha trabajado por textura, sino por acumulacion de diminutas mallas.

Cuando debemos animar estos casos y otros muchos mas, en los que incluso
podemos aparentar que existe mucha malla pero que en realidad es todo muy
plano (imaginad, si no, como se veria en la realidad un grupo de manifestantes
vistos desde lo alto de un bloque de pisos) es cuando el modificador Point

Cache puede sernos de gran utilidad.

Este modificador tiene, basicamente, dos grandes usos. Por una parte, permite
almacenar las animaciones producidas por este modificador en un archivo en
el que solo se guardan los cambios en la posicién de los vértices del objeto que
contiene dicho modificador, y poder asi reproducir a posteriori la animacién
con los datos contenidos en este archivo en lugar de usar los de los keyframes.
Este es un modificador muy til cuando los calculos necesarios para la repre-
sentacion de la animacién son excesivos y ello provoca que se reproduzca len-
tamente o que se omitan fotogramas durante la reproduccion.

Su otro uso habitual consiste en que permite aplicar una misma animacién a
varios objetos a los que se les puede modificar los valores de inicio y fuerza,
de forma individual, para hacer asi que las animaciones resultantes no tengan

el mismo movimiento.
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Abrid el archivo fulla.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Observa-
réis que se trata de una hoja que ya contiene una animacion creada mediante el
modificador Bend. Seleccionadla y acudid al panel Modify para poder aplicar
el modificador Point Cache. Ya que esta seleccionada, podéis aprovechar para
observar que dicha hoja tiene el punto de pivote desplazado hasta el centro de

la maceta que la contiene. Unos pasos mas adelante veremos la razén de ello.

MAX ADDITIONAL
Point Cache [WSM)
Point Cache

Havok Dvnamics

Antes de empezar a trabajar con este modificador, aparcad un momento MAX
y cread una carpeta vacia en la ubicacién que querais de vuestro ordenador.
En ella, alojaremos los archivos que nos va a generar este modificador; de esta
forma, siempre los mantendremos ordenados. Hecho esto, regresad a MAX
y, en el apartado de los parametros de este modificador, haced clic en New.
Esto hard que se abra una ventana para guardar el archivo de puntos que va
a generar Point Cache. Seleccionad la carpeta que acabais de crear y poned

nombre a vuestro archivo. Observad que MAX va a generar un archivo xml.

| - Parameters
— Cache File

<none>

Load... Nombre: |fullalxml

Unload Reload

Tipo: | Autodesk Cache (")

Cuando haydis aceptado, podréis observar que MAX ha colocado el archivo
en el apartado Parameters. Ahora que ya tenemos un archivo de destino, es
el momento de grabar todos los datos de la animacién de la hoja. Asi pues,
acudid al apartado y haced clic en Record. Podéis optar por grabar todos los
cambios en un Unico archivo o en archivos independientes; en este altimo
caso, deberiais escoger One File Per Frame. También, en este mismo apartado,
podéis especificar el rango que os interesa grabar.

|- Parameters
— Cache File
fullal
| fullal xml
| Load..
Unload Reload
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— Record

#® (One File
" 0One File Per Frame

Start Frame  [0.0 -
EndFrame [1000 3]

Sample Rate:
Sample Every Nth Frame

o2

Hecord ]

Esto grabaré los datos de la animacion en el archivo xml. Si accedéis ahora a la
carpeta que creasteis, podréis ver dicho xml y otro archivo que se ha generado,
que es en realidad el que contiene todos los datos de procesado.

Nombre Fecha modificacion  Tipo ) Tamano
T fullaxml 13/12/2009 19:25 Documento XML 1KB
|| fulla.mc 13/12/2009 19:25 Archivo MC 1.289 KB

Seleccionad ahora la hoja del escenario y, desde el panel Modify, eliminad el
modificador Bend que le habiamos aplicado. Automaticamente, la animacién
parecera haber perdido su movimiento, ya que la key intermedia que habia
desaparecera. Observad, sin embargo, que sigue moviéndose igual que lo ha-
cia; ello es debido a que Point Cache estd leyendo el archivo de puntos que

ha generado anteriormente.

Activad la paleta de Extras; si no la tenéis visible, podéis hacer que se muestre
haciendo clic con el botén secundario del ratén en una zona libre de la barra
de herramientas. Cuando ya esté activa, indicad que queréis crear una nueva

matriz.
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Customize...

Command Panel
InfoCenter

Main Toolbar
Axis Constraints
Layers

reactor
Extras

Os aparecerd una interfaz por medio de la cual podréis crear multiples répli-
cas del elemento que tenéis ahora en el escenario. Si activdis el botén de pre-
visualizacion, podréis ver de forma dindmica como quedaran dispuestos los
elementos que estéis creando. Cuando os parezca que ya tenéis un resultado
bastante adecuado, aceptad haciendo clic en Ok. Antes de ello, es muy impoz-
tante que los nuevos elementos que estdis creando sean copias independientes
de la hoja original. Aseguraos, pues, de indicar que queréis que sean copias y
no instancias ni referencias.

em 2] [O0om 2| [00%m— 2) 1< | Mow
00 |00 I35 2 i<l Rowe [ 00 =
fon o] [T00 ) 00 S}ic) Scale 51/ [TW0 2

e
JoTcm 2] 00 2

2] [o5en— 2 [0%n— 2

Observad que, si habéis activado tnicamente la rotacion sobre el eje Z, las
nuevas hojas han quedado dispuestas correctamente en la maceta. Esta es la
justificacién del desplazamiento del punto de pivote de la hoja madre, ya que
es a partir de ese punto que se crean las réplicas.
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Moved el cursor por la linea de tiempo; veréis que todos los elementos han
heredado el movimiento de la primera hoja, es decir, que ya contienen la ani-
macion; sin embargo, el efecto es horrible dado que todos se dan al mismo
tiempo. Ahora daremos solucién a ese problema.

Seleccionad una hoja y, a continuacién, desplazaos al apartado Parameters
del modificador Point Cache en el panel Modify. En la parte Playback Type
escoged Custom Range. Adjudicad valores distintos de inicio y fin para cada
hoja. Podéis introducir valores positivos y valores negativos.

— Playback Type

Custom Range v

Original Range
Custom Start

Custom Range
Pa back Gra(

Clamp Graph =
=Playback Type Playback Type Playback Type
lCuslom Range Ll ICustom Range LI lCuslom Range LI

Start Frame  [2.0 — Start Frame [150 3 Start Frame  [830° 3|
EndFrame [T730 3] EndFrame [320 3] EndFrame [B20 2]
Frame 0.0 i] Frame 0.0 ﬂ Frame 0.0 i]

9.2. Modificador Morpher

Este modificador permite cambiar la forma de un objeto para convertirla en
otra, con la limitacion que tanto el objeto de inicio como el de destino deben
tener el mismo nimero de vértices.

Debido a sus multiples canales, puede usarse para simular cambios de estado
de un material de forma similar a como se usa el material Morpher. Sin embar-
go, a diferencia de dicho material, el modificador propiamente puede usarse
también para cambiar la forma del objeto; esto lo hace especialmente valioso

para trabajar con expresiones faciales.

La forma de aplicar el modificador requiere que, antes de iniciar el proceso
de aplicacién, estén ya creados los resultados finales, es decir, el objeto de
inicio desde el que partiremos y el objeto final al que queremos llegar. Asi,
por ejemplo, si lo que estamos representando es una cabeza de un personaje
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que va a sonreir, lo primero que debemos hacer es realizar la posicién inicial,
con la boca en posicion seria y la posicién final con las comisuras de la boca
hacia arriba.

Una vez creados ambos elementos, crearemos un tercero que puede ser una
copia de cualquiera de los dos anteriores sobre el cual aplicaremos el modifi-
cador. Este tercer elemento va a ser el que contenga la animacioén propiamente
dicha.

Abrid el archivo morfista.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad que se trata de tres cabezas. Las dos primeras son exactamente iguales;
mantienen el aspecto de lo que serd la animacién inicial, mientras que la ter-

cera tiene una sonrisa en la expresion.

Seleccionad la primera de ellas y, en el panel Modify, dentro del apartado de
los modificadores de animacion, escoged el modificador Morpher.

Edit Normals
Animation Modifiers

Skin

Morpher

Flex

Haced clic en el primer canal del apartado Channel List del modificador para
activarlo y, a continuacién, desplazaros hasta el apartado Channel Parame-
ters dentro del propio panel del modificador y haced clic en el botén Pick
Obiject from Scene. Haced clic en la segunda cabeza para seleccionar el objeto

que asignaremos a este primer canal.

Save Marker | Del Marker | = Channel Parameters |
1_“ empty -
ﬂ | -empty- 00 : IV Channel is Active
- empty - Il 0.0 ﬂ Create Morph T arget

ﬂ,lﬂ,ﬂ_ g | Pick Object from Scene

-empty- |[00 3 Capture Current State

[
|
:|| - empty - IIW_J
I

Automaticamente, esta segunda cabeza quedard identificada con su nombre,
tanto en el apartado Channel Parameters como en el apartado Channel List.

[- Channel Parameters |
_lJIserios i‘ IL“’SHU'O H
IV Channelis Active cempty-  [00 2]

- Create Morph Target——— J - empty - Il 00 2
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Observad que, en este altimo apartado, ha aparecido un rectangulo de color
verde; ello nos indica que este elemento esta preparado para realizar un mor-
fismo tomando la referencia de otro elemento de la escena. Estos rectangulos
pueden ser de diferentes colores y cada uno de ellos tiene un significado. Po-
déis ver los diferentes colores y sus respectivos significados si hacéis clic en
el apartado Channel Color Legend que encontraréis como un apartado maés
del modificador.

- Channel ColorLegend |

Contains no morph data,
empty channel

changed in some way

Contains morph data,
targeted object in scene

| Contains ho morph data,

Activad ahora el segundo canal y repetid el mismo proceso que ya hicisteis
anteriormente, pero seleccionando en esta ocasion la tercera cabeza, la que
contiene la sonrisa en su expresion. Antes de dar por terminado el proceso,
aseguraos de que este tercer elemento se ha asignado correctamente en los
apartados de Channel Parameters y Channel List.

Activad a continuaciéon AutoKey y situad el cursor de la linea de tiempo en un
fotograma préximo al 7. Con la cabeza que tendra el morfismo seleccionado,
acudid al apartado Channel List de los pardmetros del modificador y subid el
primer canal a un valor de entre 10 y 15. A continuacién, moved el cursor de
la linea de tiempo hasta el Gltimo fotograma y estableced el valor del segundo
canal en el valor maximo, 100.

Si comprobdis ahora la animacion, veréis que el personaje ya pasa de una ex-
presion a otra de forma correcta.

Una vez conseguida la animacion, es aconsejable hacer dos cosas. Por una

parte, guardar el archivo tal y como esta para asi poder modificar el morfismo
tantas veces como os convenga. Por otra parte, podéis guardar el archivo con
otro nombre y eliminar del escenario las dos cabezas que os han servido de
base de trabajo. La animacién de la expresion se mantendra, pero no la podréis
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reajustar si no es que acudis al archivo en el que si, atin, se encuentran las tres
cabezas. Para indicaros esta situacién, MAX sustituira los rectangulos verdes
de los canales por otros de color azul.

| Save Markerl Del Marker ||

|| seios [100 2
I alegre ||1UU,0 ‘rﬂ
| -empty- |[05 3

9.3. Modificador Flex

Este modificador sirve para afiadir flexibilidad y movimientos suaves a un ob-
jeto, convirtiéndolo en un cuerpo flexible de forma que se pueda mover bajo
los efectos de una fuerza determinada.

Abrid el archivo roba.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Observad
que se trata de un plano que hace las veces de camiseta colgada en un tende-
dero. Observad también que el plano se ha convertido en malla. Ello es debido
a que este modificador inicamente permite trabajar sobre malla.

Antes de empezar su aplicacion, cread en la escena una fuerza de viento; ha-
remos ondear la camiseta de forma que parezca que se mueve por efecto del
viento. Asi pues, acudid al panel Create > Space Warps > Wind y situad un
generador de viento de forma que afecte a la camiseta desde la parte de atras.

\
A

A

Z
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Una vez situado el generador de viento, volved a seleccionar el objeto y, desde
el panel Modify, acceded a su nivel de subobjeto vértice. Activad el modo de
seleccion suave y seleccionad toda la malla excepto la parte superior. Podéis
reajustar el grado de afectacion de la seleccion suave por medio del valor Fa-
lloff en el apartado Soft Selection.

[- Soft Selection |
[V Use Soft Selection
I~ EdgeDistance: [T 3/
v affect Backfacing
Falloff. [14,732cm 3|
Pinch:[00 3
Rubhle: (00 2]

Sin deseleccionar estos vértices, desplegad la lista de modificadores y escoged
Flex. Entre los diferentes apartados que contiene este modificador, encontra-
réis el de Simple Soft Body; haced clic en el botén Create Simple Soft Body

para convertir todos estos vértices en un cuerpo flexible.

|- Simple Soft Bodies |

Create Simple Soft Body%

Stetch:[50 3
Stifness: [01 3]

Un poco mas abajo encontraréis otro apartado destinado a la aplicacion de
fuerzas y deflectores, Forces and Deflectors. En el subapartado Forces haced
clicen Add, designad el generador de viento que tenéis en el escenario y volved
a desactivar el boton Add.

Si probais ahora la animacioén, veréis que la camiseta se ve movida por el vien-
to que se produce desde el generador. A partir de este resultado podéis ir va-
riando, para ver diferentes posibilidades del modificador, dos cosas. Por una
parte, la propia fuerza del viento. Para ello, debéis seleccionarlo y acudir al
panel Modify. Alli encontraréis los pardmetros de este generador, los cuales
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podréis variar libremente. Por otra parte, podéis variar el grado de flexibilidad
de la camiseta variando el valor de Flex en los parametros del modificador del

mismo nombre.

- Parameters |

B Parameters |

Force Flex: |1D_ j

Stength: [T0 3 Stength: [30

Decay: IUU— 3] Sway:lm_

@ Planar ¢ Spherical [V Use Chase Springs
~wind IV UseWeights

4

ol

9.4. Modificador Melt

Aplica el efecto derretir o fundicién a un tipo de objeto. Este modificador de-
rrite un objeto haciendo que su malla se transforme, como si de un liquido

se tratase.

Su funcionamiento es bastante simple: basta situar un cuerpo cualquiera en el
escenario y aplicar el modificador. Tiene cuatro formas de derretir un objeto:
hielo, vidrio, gelatina y pléstico, los cuales se pueden configurar segiin los
parametros descritos en la siguiente tabla.

Amount Cuanto més elevado sea este valor, mas grande sera el efecto de derretido. El
valor méximo que podemos introducir es 1.000. Cualquier objeto al que se le
aplique este valor queda convertido en un plano de dos dimensiones.

% of Melt | Cuanto méas nos acerquemos al 100%, mayor serd el efecto que producira el
objeto ante el hecho de derretirse. Valores préximos a 0 muestran objetos soli-
dos resistentes a derretirse. Valores préximos a 100 muestran objetos sensibles
a ser derretidos rdpidamente.

— Solidity
" lce (Default) 20
" Glass 12.0
T Jelly 0.4
® Plastic 07
¢ Custom: [TO 3

Dado que el efecto que buscamos, cuando aplicamos este modificador, es siem-
pre un resultado de formas organicas, formas que se deforman de forma re-
dondeada, es aconsejable que los objetos que deban estar sujetos a este modi-
ficador tengan suficientes vértices para mostrar el derretimiento con una cier-
ta credibilidad.
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En la imagen siguiente, podéis ver el derretimiento de dos cubos con el mismo
tipo de derretimiento (Jelly) y con los mismos valores. El primero de ellos esta
compuesto por un unico poligono en cada cara, mientras que el segundo tiene
distintos poligonos en cada cara. El resultado de la aplicacién del modificador
es completamente distinto ya que en el primer caso, aunque, como puede verse
en la imagen, el modificador intenta doblar el objeto, al no tener divisiones
no puede realizar el proceso de forma correcta.

El modificador Melt tiene dos subobjetos, Gizmo y Center, los cuales permi-
ten lo siguiente:

e Center: controla el punto desde el que debe propagarse la fusion.

Con el subobjeto Centre  Con el subobjetivo Center
en la posicién superior en la posicién inferior

¢ Gizmo: determina el modo en que afectara la fusién al objeto. Por defecto
el gizmo engloba todo el objeto, pero podemos, ademas de reorientarlos
por medio del apartado de cambio de eje, redimensionarlo para que el
derretido le afecte de forma diferente. En la imagen siguiente, podéis ver
tres esferas iguales a las cuales se les ha aplicado el modificador con los
mismos pardmetros. La diferencia en la forma de fusion estriba en el hecho
de que, mientras que en la esfera del centro el gizmo del modificador se
ha dejado encajado en el objeto, en la primera se ha sobredimensionado,
y en la tercera se ha encogido.
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|- Parameters
~ Melt

Amount : |80,0 ﬂ

— Spread

%of Melt: [350 3

9.5. Modificador Path Deform

La caracteristica de este modificador es que permite que un objeto siga un
recorrido marcado por una forma, generalmente una linea. A diferencia del
restrictor Path Constraint, este modificador hace que el objeto que sigue el
recorrido se reoriente en funcion de éste. Este hecho es especialmente valioso
cuando pretendemos animar peces, reptiles o insectos, puesto que podemos
hacer que adquieran un determinado aspecto sin necesidad de tener que po-
nerles esqueletos.

Abrid el archivo peix.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Obser-
vad que se trata de un archivo con la malla de un pez y el modificador Turbo
Smooth con una iteracién aplicada. Eliminadlo o apagad la bombilla del mo-
dificador de suavizado; eso lo dejara inactivo. Al final del proceso, volveremos
a activarlo nuevamente.

Como todos ya sabéis, los peces, como todos los cuerpos organicos, no se mue-
ven siguiendo una linea recta, sino que lo hacen describiendo arcos de movi-
miento que son los encargados, ademas, de hacerlos avanzar en la natacién.
Lo que haremos en esta ocasioén es afiadir esos arcos mediante una linea que
recorrera el pez, permitiendo asi que podamos animarlo facilmente. Asi pues,
desde el panel Create > Shapes > Line, cread una linea de formas suavizadas
similar a la de la imagen. Hacedlo en el visor frontal para que el pez se desplace
correctamente sobre el eje en el cual debe hacerlo.

Tened presente que el hecho de realizar esta linea de trazado sobre el visor
frontal es consecuencia de que el movimiento de un pez estd regido por la
aleta caudal. De esto puede desprenderse que, si quisiéramos aplicar lo mismo
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sobre, por ejemplo, el delfin, el cual ya habiamos trabajado en la etapa de
la adicién de coordenadas de mapeado, la linea de recorrido deberia situarse

sobre el visor superior.

Recordad que podéis trazar una linea de nodos rectos (en forma de dientes
de sierra) y una vez creada, si accedéis a su subobjeto vértice, podréis definir-
los mediante un tnico clic, en suavizados a partir del menu contextual que
aparece haciendo clic con el botén secundario del ratén una vez los hayais
seleccionado todos.

w @A @ @ T
[Lineat =
IModiﬁer List ~|

Line 2%

Reset Tangents

Una vez hayais reajustado la linea segin los gustos y necesidades de cada cual,
salid del modo de subobjeto de la linea y seleccionad el pez. Acudid al panel
Modity y afladidle el modificador Path Deform. A continuacién, en el apar-
tado Parameters del modificador, haced clic en el botén Pick Path e indicad

la linea como camino a seguir.

Si es necesario, en el apartado Path Deform Axis, reorientad el eje de movi-
miento respecto a la coordenada de la X. Esto creara una linea de color ana-
ranjado que nace del centro del pez (lugar en el que se encuentra su punto de
pivote) y se prolonga por su parte trasera.

Path Deform Agis————
|-6'X("Y(‘Z I~ Flip

Esta sera la linea que usaremos para realizar la animacion, pero para que esto
sea posible lo primero que debemos hacer es reposicionarla respecto al pez; asi
pues, entrad en el nivel de subobjeto Gizmo del modificador Path Deform.
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& B PathDeform
e (G20

®  TuboSmooth

Editable Poly

A continuacién, y aan sin activar para nada AutoKey, variad los valores del
apartado Percent para poder comprobar si el pez realiza el movimiento en
la forma que vosotros queréis. De no ser asi, podéis reajustar su movimiento
aplicando herramientas de posicién, rotacién o escala aplicadas sobre el punto
de inicio del Gizmo. Si lo creéis conveniente, también podéis salir del subob-
jeto del modificador y entrar en el nivel de subobjeto de la linea para insertar,
eliminar o reposicionar vértices. Todo lo que apliquéis a la linea quedara au-

tomaticamente aplicado al movimiento del pez.

|- Parameters |
— Path Deform

Path: Line01
Pick Path |

Percent [E8.5 i]
Stretch I 1.0 3]

Una vez reajustados los movimientos del pez a gusto de cada cual, activad el
botén AutoKey. Situad el cursor de la linea de tiempo en el altimo fotograma
de la escena y variad el valor de Percent. Comprobad el movimiento y, si es

necesario, reajustad el valor en el primer fotograma o en los que 0s convenga.

Para simular mayor deformacién entre una posicién mas frontal del pez y
otra mas paralela al plano de la cdmara, podéis ir variando, en los fotogramas

correspondientes, el valor de Stretch.

El modificador SurfDeform funciona de forma idéntica al modificador Patch-
Deform, excepto en el hecho de que precisa de un punto o una superficie
NURBS en lugar de una superficie de malla poligonal para poder aplicar la de-
formacion del objeto.

9.6. Modificadores PatchDeform y SurfDeform

Ambos modificadores son muy parecidos al anterior, PathDeform, pero a dife-
rencia de aquél, éstos usan correctores y superficies NURMS respectivamente.

Los pardmetros de uno y otro son idénticos a los de PathDeform, y la forma
de aplicarlos es la misma. Al igual que ya sucedia con el anterior, estos modi-
ficadores también se encuentran disponibles bajo las siglas WSM.
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PatchDeform
PathDeform
SurfDeform
PatchDeform [wWSH)
PathDeform [\WSH)
SurfDeform [wWSH)

Las dos diferencias mas importantes entre la aplicacién de un tipo y otro son
que, por un lado, los modificadores identificados como modificadores de coor-
denadas universales (WSM) no tienen Gizmo y, por otro lado, que los modifi-
cadores WSM hacen que el objeto se desplace hasta la ruta mientras que los
otros lo mantienen en su lugar, aplicindoles la deformacion a partir de dicha

ubicacion.

Para ver como funciona uno y otro caso, abrid el archivo esponja.max que en-
contraréis en la carpeta recursos. Observad que se trata de una ChamferBox
que haré las veces de esponja. Fijaos también en que, tal y como ya se men-
cionaba cuando se explicaba el modificador Path Deform, es conveniente que
el objeto tenga bastantes caras para poder obtener un resultado adecuado.

Acudid al panel Create > NURMS Surfaces y cread una superficie de este ti-
po a partir del visor Top. Trabajar con NURMS significa trabajar con planos
curvos generados por muy pocos puntos de control. Esta es la herramienta
de generacion de curvas mas potente que tiene MAX y la que usan, de forma
mayoritaria, los modeladores profesionales, ya que con relativo poco esfuerzo
se consigue formas organicas muy complejas. Asi pues, no intentéis subir los
puntos de control demasiado, pues con los que MAX pone por defecto (cuatro
por cuatro) cuando crea una superficie de este tipo serd mas que suficiente

para lo que vamos a hacer.

W

7| R/@/E| T
(0™ = & o 2 %

[NURBS Surfaces |

[ - Object Type |
I~ AutoGrid

Point Surf

Una vez creada la superficie, entrad en el nivel de subobjeto Surface CV. Ob-
servad que la forma de seleccion respecto a las mallas convencionales es un
poco distinta y que nos permite escoger los puntos de control de forma indi-
vidual, por lineas (verticales y horizontales), en forma de cruz haciendo clic

en el punto que serd el centro de dicha cruz o todos a la vez. Si quisiéramos
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seleccionar por poligonos, tal y como podiamos hacer desde una malla con-
vencional, deberiamos haber escogido el otro subobjeto, Surface. Con él po-
driamos escoger por poligonos o todo el plano NURMS.

B NURBS Surface
Surface C
o= Surface

= I O T I N

Seleccionad algunos puntos de control del plano y movedlos, con las herra-
mientas habituales, de la forma que mas os guste. Lo que haremos es pasar la
supuesta esponja por encima de lo que podria ser un fragmento de un cuerpo,
por ejemplo.

A continuacién, seleccionad la esponja y aplicadle el modificador SurfDeform

(WSM). Aplicaremos este modificador de coordenadas universales debido a
que lo que queremos no es que el movimiento se realice en el lugar que ocupa
la propia esponja, sino que pretendemos que la esponja se desplace sobre lo
que podria ser la piel de un personaje. Recordad, en este sentido, lo que se
comentaba anteriormente cuando se comparaban los dos tipos de modifica-
dores.

PatchDeform
PathDeform
SurfDeform
PatchDeform [WSH)
PathDeform [WSh)
SurfDeform [WSH)
Skin Morph



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 172

Procedimientos de animacion 3D

A partir del mismo momento en que, en los parametros del modificador, ha-
gais clic en Pick Surface y designéis el plano como elemento a seguir, obser-
varéis como la esponja se desplazard hasta dicho elemento. Si es necesario,
reorientad los ejes de deformacién para que la adaptacion sea correcta respec-
to al plano que habéis creado.

V Percent | 42,5

W Stretch l 1.0 _:J
Rotation I 0.0 -
Move To Surface |

rface Deform Plane
@& XY Y2 ZX | Flip

Si ahora movéis los valores contenidos en U Percent y V Percent, veréis como
se va reposicionando a lo largo y a lo ancho de los mismos.

Una vez comprobado el inicio y el final, indicad el valor inicial de U Percent
y V Percent, y activad AutoKey. Situaros en el altimo fotograma y modificad
los valores del porcentaje. La animacion ya funcionard, pero dependiendo de
c6mo haydis modificado el plano y de la forma que la hayais dado, podréis

observar que se hace mas o menos evidente un efecto de estiramiento.

Este mismo efecto ya se producia en el caso de PathDeform. Sucedia, sin em-
bargo, que dado que el pez era més redondito y su forma global de poligono
también tendia a esta redondez, no se notaba tanto a no ser que hicierais pasar
su eje de traslacion de forma completamente paralela a la pantalla. Ahora que
estdis trabajando con un objeto alargado con una dominancia clara de malla
rectangular, la deformacion es mucho mas evidente y precisara de reajustes en
el apartado Strech. La variacién del grado de estiramiento en distintos foto-
gramas os puede ayudar a dar mas credibilidad y/o personalidad al resultado,
dependiendo de lo que hagais en cada ocasion, pero debéis tener presente que
también estard afectando a los puntos de inicio y final de la animacion, los
cuales también serd necesario reajustar.
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10. Deflectores

10.1. Parametros de un deflector

Los deflectores actiian como escudos que se usan para repeler las particulas ge-
neradas por un sistema de particulas. Pueden servir, por ejemplo, para simular
la accion de la lluvia sobre el suelo, que es lo que haremos en este ejercicio, o
crear efectos de cascadas y chorros de agua de una fuente impactando contra

una superficie.

El efecto del deflector esta controlado, basicamente, por tres factores: el prime-
ro es su tamafio, el segundo es la orientacion en la que se encuentra en escena
en relacién con el sistema de particulas al que esta enlazado y, por tltimo, a
la fuerza con que hace rebotar las particulas que impactan sobre él.

'E Parameters |

Bounce: [1.0

Variation: [0,0

[0 [0 [0 [ o
N N

Chaos: |0.0
Friction: 0,0 %
Inherit Yel: [1.0

Cuando situamos un deflector en el escenario, se visualiza en modo de repre-
sentacién alambrica, como si estuviéramos viendo el visor en modo Wirefra-
me, y sus parametros basicos son:

Bounce Controla la velocidad con la que las particulas rebotan en el deflector. Con un
valor de 1, las particulas saldran del deflector a la misma velocidad con la que
hayan chocado. Cuanto menor sea el valor, mas alta sera la pérdida de veloci-
dad y menor ser4 el rebote.

Variation Indica la cantidad de particulas que variaran su velocidad de forma aleatoria
respecto al valor especificado en Bounce.

Chaos Indica la cantidad de dispersién que se producira respecto a lo que serfa un
rebote de un reflejo perfecto, es decir, de dngulos de incidencia y reflexién
completamente iguales, como es el caso del que produciria un rayo de luz so-
bre un espejo. Un valor de 100 variara el &ngulo de este reflejo considerable-
mente.

Friction Indica el valor al que se ralentizaréan las particulas a medida que se vayan des-
plazando sobre la superficie del deflector. Un valor de 0 indicara a Max que
no debe haber friccién y, por consiguiente, no frenara las particulas. Un valor
de 100 implicara que se detengan cuando entren en contacto con la superfi-
cie del deflector.
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Inherit Vel Si su valor es superior a 0, el movimiento que pueda tener el deflector afecta-
ré tanto a las propias particulas como a los valores introducidos hasta el mo-
mento. Un ejemplo en el que deberiamos aplicar un valor distinto a 0 podria
ser el de un paraguas en manos de un personaje que lo hace girar, al tiempo
que el paraguas recibe impactos producido por un sistema de particulas que
genera lluvia.

10.2. Uso de deflectores en animacion

Abrid el archivo deflector.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad que, en la escena, se encuentran lo que serd una gota de agua en forma
de esfera deformada, una salpicadura en forma de esfera y un plano que hara
las veces del suelo. Podéis resituar las gotas de agua de modo que queden fuera
de la ventana de perspectiva en un lugar en el que no molesten. Hecho esto,
desplazaos al apartado Space Warps y escoged Forces.

W

73| @ @ T
s Yol S NEH PO
Forces

Insertad en la escena, mediante el visor lateral, una fuerza del tipo Gravity. La
posicion en que coloquéis dicha fuerza en la escena es poco significativa, ya
que lo Ginico que nos interesa es que esté presente y que apunte hacia abajo;
mas adelante usaremos esta fuerza para hacer que, cuando las gotas de agua

reboten sobre el suelo, vuelvan a él.

A continuacién, desde el mismo panel Space Warps, afladid un deflector. Los
deflectores tienen su propio apartado en este panel. Creadlo de forma que
tenga una medida igual o similar a la del plano y situadlo en el mismo lugar

que ocupa dicho plano.

Q¥ & O[2 %
Forces _vJ

Forces

Geometric/Deformable
Modifier-Based
reactor

Particles & Dynamics

Con lo que en este momento tenemos en escena, ya podemos iniciar el sistema
de particulas que generard la lluvia. A lo largo del proceso, aprenderemos a

enlazar todos estos elementos entre si.

Desplazaros hasta el panel Create > Particle Systems > PF Source. Cread un
emisor de particulas en el visor superior. A continuacién, cambiadle el nombre

que MAX pone por defecto y llamadle "emisor"; de esta forma nos serd mas facil
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identificarlo. Hecho esto, desde el visor lateral o desde el frontal, seleccionad
el emisor que acabais de crear y resituadlo en un lugar mas elevado que el que
ocupa la fuerza del viento.

w| | &) @@ T
| emisor .

| Modifier List |

Con el emisor seleccionado, acudid ahora al ment Graph Editors > Particle
View. Esto os abrird la ventana especifica de creacion de sistemas de particulas.
Fijaos en que el emisor que habéis colocado en la escena estd presente en esta
ventana de construccion.

emisor £
i5| Render 01 (Geometry)

Event 01 €
o) Birth 01 (0-30 T:200)

T3] Position Icon 01 (Volume)

E v Speed 01 (Along Icon Arrow)
'®)| Rotation 01 (Random 3D)

0T} Shape 01 (Tetra)

=I5 Display 01 (Ticks)

Haced clic en Birth (origen) y podréis ver que, al lado, os aparecen las carac-
teristicas que tendra el emisor que acabais de incorporar. Variad el valor del
final de emision hasta 130 y el de inicio situadlo en 30. Asi, cuando se inicie
y finalice la escena, la lluvia estard cayendo. Luego, aumentad la cantidad de
gotas (Amount) hasta 750. Observad que los parametros que habéis introdu-
cido son ahora visibles al lado del propio generador (Birth).

O) E irth 01 |

Event 03 @ Emit Start: [-30 3]
28 Birth 01 (-30-130 T:750) Emit Stop: [T30 -

[J| Position icon 01 (Volume) @ Amount: I?S':| il

Speed 01 (Along Icon Arrow) ¢ Rate:[E00 -

| Rotation 01 (Random 3D} Total [750
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Observad que, en el apartado DisplayO1 que tenéis en la ventana, se indica
que el emisor generara puntos (Ticks). Nosotros, sin embargo, queremos que
incorpore la gota que simboliza la lluvia. Esto significard que debemos cambiar
Ticks por Geometry en el panel de las propiedades que aparece en el lateral
cuando seleccionamos el elemento DisplayO1.

|- Display 01 |

Event 03 © Type: |Geomelry |
Birth 01 (-30-130 T:750) Visble % [T00.0 2]
fff‘j:_ Position Icon 01 (Volume) I v PatcRins .

5y | Speed 01 (Along Icon Arrow
L j e : Selected:lGeomelry LI
’ _ Rotation 01 (Random 3D)

[} Shape 01 (Tetra)

ﬁ EI Display 01 (Geometry) @

Como podréis comprobar en el escenario, el hecho de seleccionar Geometry
no es garantia de que se incorporen las gotas de lluvia que teniamos en el
escenario, ya que no se lo hemos indicado a MAX en ningin momento. Asi
pues, serd necesario modificar el elemento Shape (Tetra) por un elemento
de instancia de forma (Shape Instance). Mediante esta instancia de forma,
podremos seleccionar directamente en el escenario la gota que queremos que
se represente en el sistema que estamos creando. Asi pues, seleccionad Shape
(Tetra) y haced clic en la tecla de suprimir. A continuacion, arrastrad hasta la
posicion que ocupaba Shape (Tetra) un elemento del tipo Shape Instance.

Event 03 €2 Event 03 2
9 Birth 01 (-30-130 T:750) &8 Birth 01 (-30-130 T:750)
Position Icon 01 (Volume) Position Icon 01 (Volume)
k Speed 01 (Along Icon Arrow) Speed 01 (Along Icon Arrow)
» Rotation 01 (Random 3D) Rotation 01 (Random 3D)
T‘i Shape 01 (Tetra) e m——— H_‘! Shape Instance 01 (None)
I Display 01 (Geometry)  # 5| Display 01 (Geometry)  #

Al seleccionarla, apareceran sus propiedades. En el primer apartado de ellas,
Shape Instance, encontraréis un botén por el que podréis seleccionar la geo-
metria de la gota directamente en el escenario. Su funcionamiento es muy
simple. Haced clic para activar, desplazaos al escenario y haced clic encima de
la gota. Automaticamente, quedara incorporada como elemento de represen-

tacion, y el boton None cambiard su nombre por el del elemento seleccionado.



CC-BY-NC-ND e PID_00159301 177

Procedimientos de animacion 3D

& (- Shape Instance 01
— Particle Geometry Object: ——
Event 03
) Sphere01
Birth 01 (-30-130 T:750)
I"Y| Position Icon 01 (Volume) — Separate Particles for:

fey| Speed 01 (Along icon Arrow |||/ Group Members
3 : I~ Object &nd Children
i Rotation 01 (Random 3D)

— I” Obiject Elements
)| Shape Instance 01 (Sphere..
e Vertices: 482

Observad el escenario y veréis que las gotas son enormes. En este mismo apar-
tado, encontraréis dos formas de variar dicho tamario. El apartado Scale os
permitird hacer las gotas mas pequefias o mas grandes, si fuese el caso. Desde
el apartado Variation, podréis hacer que tengan tamarios distintos entre ellas.
Un valor igual a O implica que todas serdn iguales, mientras que un valor de
100 hara que unas puedan tener las medidas originales y otras ser impercep-
tibles.

Rotation 01 (Random 3D) Number Ut Shapes: 1

Shape Instance 01 (Sphere. || ¥ Scale% [30 —
Variation % [13,0 —

—

Display 01 (Geometry) '

Ahora que ya tenemos las gotas en la escena podréis observar que su posicion
no es muy correcta, ya que algunas tienen la punta de deformacioén hacia aba-
jo. Haced clic en el apartado RotationO1 y, en sus parametros, indicad que
queréis que se orienten segun las coordenadas del mundo, World Space.

== ) L= Rotation 01 |
~ Orientation M atriz:

&3 Birth 01 (-30-130 T:750) |'world Space ~|
53| Position Icon 01 (Volume) X:[0.0 =

| speed 01 (Along Icon Arrow) o0 =
| Rotation 01 (World Space) Z:[00 -

Event 03 £2

Ha llegado el momento de afiadir el deflector que habiamos creado al inicio.
Para ello, en la ventana de construccion, arrastrad un icono del tipo Collision
al evento en el que estamos trabajando. Haced clic sobre €l para que aparezcan
sus propiedades y haced clic en el bot6én By List. Seleccionad, como elemento
de choque, el deflector que habiais incorporado en la escena. Si movéis el
deslizador de la linea de tiempo, veréis que ahora las gotas ya no atraviesan

el plano que hace las veces de suelo.
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...... E Fry——

— Deflectors: @ Select Deflectors

‘ Select  Display
Find: |

Add| Byt | | i [Q B [ [

Event 03 2
Birth 01 (-30-130 T:750)

| Position Icon 01 (Volume)
P| Speed 01 (Along Icon Arrow)
®)| Rotation 01 (World Space)

— Test True If Partig

_ 3| Shape Instance 01 (Sphere... @ Collides =}4#%) Scene Root
B Display 01 (Geometry)  ® Speedt [Bof | 122 PR

¢ |s Slow After (]
Soeed Min: [T

& > Colision 01 (None)

Observad que esta accién tiene un elemento que sobresale de la forma rectan-
gular. Este elemento indica que es posible crear una conexién con otro evento.
En nuestro caso, este nuevo evento sera el rebote, la salpicadura, de la gota de
agua en el suelo. Para empezar a crear el evento, arrastraremos un elemento
indispensable del mismo a la ventana de construccion. Dicho elemento indis-
pensable serd la velocidad que queramos imprimir a las salpicaduras. Asi pues,
arrastrad una instancia de Speed a una zona libre de la ventana de construc-
cion. Haced clic en uno de los dos enlazadores (el de la colision o el que se ha
creado cuando habéis incorporado Speed) y arrastradlo con el ratén hasta el
otro enlazador. Se creard una linea de conexion entre ambos elementos.

Shape Instance 01 (Sphere...
Display 01 (Geometry) e
Collision 01 (Deflector01)

)

Event 01 €2

Py| Speed 02 (Along Icon Arrow)
='2| Display 02 (Ticks) &

Deberéis, ahora, incluir en este nuevo evento una Shape Instance y, actuan-
do de la misma forma a como ya hicisteis anteriormente, cambiar Ticks por
Geometry, para que nos permita escoger y escalar la esfera sin deformar, que
tenemos en el escenario. En el apartado Display de este nuevo evento deberéis

cambiar también Ticks por Geometry.

Si vais al escenario observaréis un detalle: el cambio de forma se realiza correc-
tamente cuando la gota que cae toca al deflector, pero la salpicadura, en lugar
de cambiar de sentido, sigue la misma trayectoria que la gota. Para solucionar
este problema, debéis seleccionar Speed y, en sus propiedades, activar la casilla
de verificaciéon Reverse.
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Speed: |3[]U,U ﬂ
Wariation: | 0,0 i]

Direction:

Event 01 &
‘ Speed 02 (Along Icon Arrow) IAIong |con Arrow :J
[C)| Shape Instance 02 (Sphere... IV Reverse
BT Dispiny 02 (Geomelry)  # Divergence: [00 3|

Si pensamos en la realidad, la salpicadura deja de existir desde el momento en
que vuelve a entrar en contacto con el suelo. Si observamos la escena, veremos
que eso aun no es asi. Para que tal cosa se realice correctamente, deberemos

afiadir varias cosas.

Por un lado, la fuerza de gravedad que hemos incorporado a la escena. Por
medio de ella, conseguiremos que las salpicaduras retornen al suelo. Por otro
lado, un elemento que nos permita enlazar a otro evento. Este nuevo evento
serd, simplemente, la orden de borrar la salpicadura. Asi pues, afladid ambas
cosas y enlazadlas con el evento de borrado de la forma que podéis ver en la

imagen siguiente.

emisor £

(5| Render 02 (Geometry)

Event 03 £
ot Birth 01 (-30-130 T:750)

Event 02 £

Delete 01 (All)
Display 04 (None)

T3] Position icon 01 (Volume)
iy Speed 01 (Along Icon Arrow)
| Rotation 01 (World Space)

- i Shape Instance 01 (Sphere...
/| Display 01 (Geometry) @

Event 01 £

Speed 02 (Along Icon Arrow) </ > Colision 01 (Deflector01)
P| Force 01 (Gravity01)
| Shape Instance 02 (Sphere...

| Display 02 (Geometry) ~ ®
¢EH</ > Age Test 01 (Age=1325)

Si todo ha funcionado correctamente deberiais ver, conforme movéis el cursor
por encima de la linea de tiempo, la lluvia cayendo y el rebote de las salpica-
duras en el suelo. Recordad que, si las salpicaduras os parecen poco naturales,
siempre podéis, desde el panel Modify, variar los parametros propios del de-
flector hasta que encajen con el efecto que credis mas conveniente.
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11.Reciclaje de animaciones

11.1. Capas de animacion

A estas alturas ya todos sabemos lo que cuesta realizar una buena animacién:
hacer andar a un personaje, hacer saltar un conejo o simplemente hacer rebo-
tar una botella en el suelo acostumbran a ser unas cuantas horas de trabajo.
Visto esto, resulta evidente que el hecho de poder reciclar esos movimientos
que tanto nos han costado es una opciéon muy interesante.

MAX ofrece la posibilidad de hacerlo usando lo que llama capas de animacién,
Animation Layers. Estas capas estan disponibles desde hace ya bastantes ver-
siones del programa, pero hasta la versién 9 tinicamente se podian incluir bi-
pedos. Con las versiones actuales podemos guardar cualquier movimiento, por
insignificante que éste sea, como un archivo independiente el cual después
podremos volver a aplicar tantas veces y a tantos objetos como queramos. A
esta técnica de reciclado se la conoce, habitualmente, con el nombre de retar-
geting y su aplicacién es bastante simple.

Esta es una forma muy buena de hacer cambios globales en las animaciones, ya
que permite hacer multiples combinaciones de movimientos de forma simple,
obteniendo resultados que de otra forma significarian tener que volver a hacer
toda la animacion de nuevo. Asi, por ejemplo, podemos afladir una capa a un
ciclo de movimiento y otra en la que el objeto esté doblado y el resultado ob-
tenido puede oscilar, dependiendo de los pardmetros introducidos, desde un
objeto que se desplaza agachado hasta un objeto que se va levantando confor-
me va avanzando la linea de tiempo para, posteriormente, volverse a agachar.
Todo ello haciendo, ademas, que los movimientos originales se mantengan

intactos, con lo cual pueden ser completamente reaprovechables.

La visualizacion de las capas puede activarse o desactivarse, pudiendo hacer
que se muestren de forma individual o como combinacién de la animaciéon y
permitiendo, por consiguiente, en todo momento, que los fotogramas clave
de cualquier capa puedan moverse, cambiarse o eliminarse de forma indepen-
diente al conjunto de la animacién.

En el caso de trabajar con bipedos, es posible mantener sus restricciones de
movimiento en la capa base (Base Layer) al tiempo que podemos crear la ani-
macion en capas superiores y reorientar un objeto utilizando otro objeto co-

mo referencia.
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Abrid el archivo ninot_neu.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-
servad que se trata de un simple mufieco de nieve al cual ahora aplicaremos

movimiento.
Seleccionad el muifieco y, por medio del menti Animation > Animation La-

yers, abrid la ventana de capas de animacién. A continuacién, haced clic en
el primer icono de esta barra de herramientas a fin de poder activarla.

Animation Layers

&
E gl?-{- Base Layer v||1UU,lJ i‘ ‘{‘J’ [E] 2 2 El %

Situaros en el visor Left, activad Animation Layers y haced clic en el botén
Enable Animation Layers. En la ventana de activacion de las capas, seleccio-
nad una capa de controles de la pista de posicion.

Animation L=

Enable Anim Layers [w23m)
E All

Position

Rotation

Scale

IK Parameters
Object Parameters
Custom Attributes
Modifiers

M aterials

Other

W W W<y

Activad AutoKey, situad el cursor de la linea de tiempo en el ultimo fotogra-
ma y desplazad el mufieco de nieve horizontalmente hacia la izquierda. Eso,
como bien sabéis, hara que el movimiento quede incorporado en el mufieco.
Después de comprobar que se han creado las keys correspondientes, desacti-
vad AutoKey.

Acudid ahora a la ventana de capas de animacién y poned el valor de la capa
a 0. Comprobad, moviendo el cursor por la linea de tiempo, que por el simple
hecho de haber colocado este valor a 0, el mufieco permanece completamente
quieto durante todo el tiempo que dura a animacion.

Acto seguido, afiadid una nueva capa de animacién por medio del signo de
sumar que se encuentra en la barra de herramientas de Animation Layers. En
la ventana que os aparecerd, indicad que queréis duplicar los tipos de contro-
ladores activos, Duplicate the Active Controller Type.
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Create New Animation Layer @]
Layer Name: | AnimLayer01 |

% Duplicate the Active Controller Type

TR fNe e =

" Use Default Controller Type

Esto creard una nueva capa de animacién con las mismas caracteristicas que

la anterior, es decir, con el controlador de posicién como punto de referencia.

Activad AutoKey, situad el cursor sobre el ultimo fotograma de la linea de
tiempo y, en esta ocasion, desplazad el murfieco de nieve verticalmente. A con-
tinuacioén, desactivad AutoKey y, una vez hecho esto, volved a poner el valor
de Base Layer a 100.

Si probais ahora la animacién, veréis que ambas capas crean un tnico resulta-
do, que es que el mufieco se mueve diagonalmente desde el suelo hacia arriba
hasta alcanzar los valores maximos establecidos tanto en la distancia (estable-
cida en la capa base) como en la altura (establecida en AnimLayer01).

Activad nuevamente AutoKey y seleccionad la capa que tiene el movimiento
vertical. Situad el cursor en el fotograma inicial y estableced un valor igual a 0.
Situad el cursor encima del fotograma 25, que es el del centro de la animacion,
y marcad un valor de 100. Para finalizar, situaros encima del altimo fotograma
y estableced el valor nuevamente a 0. Si comprobdis el resultado, veréis que

el mufieco ejecuta un salto.

También podréis observar que, si variais el valor del fotograma 25, el salto sera
mas o menos elevado. Del mismo modo, si establecéis valores negativos para
ese valor, ya no serd un salto, sino que el muifieco se desplazard hacia abajo

para volver a subir.
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11.2. Motion Mixer

Si Animation Layers permite trabajar en capas de animaciéon, Motion Mixer
es un moédulo no lineal de edicién de animaciones. Gracias a €1, podemos tra-
tar en un unico archivo todos los elementos de dos o mas archivos con sus
respectivos fotogramas clave de animacion, posibilitando ademés que poda-
mos variar los tracks internos y reasignar canales internos del archivo original
a otros canales en el archivo resultante. Esto significa que, por ejemplo, po-
demos intercambiar los canales de control de la posicién de forma que, en el
archivo resultante, el canal de la posicidn sobre el eje de la X sea el que en el
archivo de origen era el del eje de la Z o, que dicho canal X tome los valores
de los fotogramas clave de la rotaciéon del eje de la Y del archivo origen.

Ademas de todo esto, por medio de su interfaz podemos escalar la duraciéon de
una animacién, combinar acciones, crear transiciones entre ellas, acelerar o
ralentizar un tramo de animacién, cargar una misma animacién con los con-
troladores cambiados en cada tramo... Todo ello generard un nuevo archivo
de MAX al que podremos, otra vez, extraerle la animacién como archivo inde-
pendiente para poder asi ser tratado nuevamente y ser, por tanto, susceptible
de seguir interactuando sobre el resultado en trabajos y proyectos posteriores.

Como ya se ha insinuado en el paragrafo anterior, para poder trabajar Motion
Mixer precisamos de archivos de animacién. No debemos confundir este tipo
de archivos con archivos de extensioén propia de MAX (.max), sino que se
trata de otro tipo de archivos que exportaremos a través de MAX para volver
a importarlos bajo la interfaz de Motion Mixer.
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Dichos archivos tienen la extension .xaf, lo cual se corresponde con XML Ani-
mation File. Esta extension es relativamente nueva en MAX, ya que hasta su
aparicion solo era posible guardar animaciones de bipedos (bip); asi, no era
posible seguir el proceso que se explicara a continuacion, ya que Motion Mixer
Gnicamente permitia realizar este proceso entre bipedos creados en MAX.

Visto todo lo dicho hasta ahora, lo primero que debemos hacer para poder
empezar a trabajar es obtener los archivos xaf. Abrid el archivo ninot_roda.max
que encontraréis en la carpeta de recursos. Observad que se trata de una ani-
macién del mismo muifiecote que ya habéis trabajado anteriormente, el cual
en esta ocasion ejecuta una rotacion de 360° sobre su eje vertical. Observad,
también, que dicha rotacién no efecttia ningin tipo de aceleracion, resultan-
do maés bien aburrida y con muy poco interés narrativo. Este serd uno de los
aspectos que variaremos desde Motion Mixer.

Seleccionad el murieco de nieve del escenario y acudid al ment File > Save
Motion.

Replace...

Load Animation...

Save Animation...

Import...

Esto os hara aparecer un cuadro de didlogo por el que podréis indicar el lugar
en el que queréis guardar vuestro archivo de animacion. Es importante que os
fijéis en dos cosas: por un lado, que se trata de un tipo de archivo xaf, tal y
como ya anuncidbamos anteriormente, y por otro, que en el cuadro de didlogo
de Save Motion las casillas de verificacién de aquello que se guardara estén
activas y se correspondan con lo que realmente queremos guardar. En el caso
de la imagen siguiente se ha desactivado la opcion Segment, debido a que

queremos exportar los cincuenta fotogramas que tiene estd animacion.
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History: |C:\Usets\.Llogari\Desktop\ninot

Guardar en: I ninot _v_I = ck Edv
Nombre Fecha mod... Tipo Tamario
. bons

@. ninot_motionl.xaf
@ ninot_motion2.xaf

=]

Nombre: lninot_rodaxaf

Tipo: IXML Animation File (*xaf)

Una vez guardado este archivo, cerrad el archivo max y abrid el archivo
ninot_vaive.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Nuevamente, se
trata del mismo mufieco de nieve, pero esta vez desplazandose hacia delante
y moviéndose en vaivén al detenerse. Fijaos en que, hasta el fotograma 40,
permanece completamente estatico. Eliminaremos estos fotogramas durante

el proceso de guardado del archivo de animacion.

Acudid al ment File > Save Motion y proceded a guardar la animacién bajo
la extension xaf. Antes de terminar el proceso de salvado, es importante que

observéis varias cosas.

Para poder eliminar los fotogramas con contenido estatico deberéis activar, en
el cuadro de didlogo de Save Motion, la casilla de verificacion Segment. Esto
hard activas las casillas de introduccion del rango que queréis introducir.

Aunque resulta evidente que en las casillas de los valores del rango podria-
mos especificar uno completamente personalizado, es importante que obser-
véis que ademas de estas dos casillas se han activado también dos pequefios
botones. El primero, con un icono de un reloj, y el segundo con un icono
de un personaje. Observad que si hacéis clic en el icono del reloj, aparecen
automaticamente los valores O y 150. Contrariamente a esto, si hacéis clic en
el del personaje, os aparecen los valores 40 y 95. Esta diferencia entre una y
otra forma de seleccién es debida al hecho de que el icono de reloj especifica
todo el rango de la escena, y el del personaje recorta de forma automatica los
fotogramas en los que existe variacion de movimiento del mismo. Esta es una

forma rapida de definir el rango que queremos exportar.

En este caso, estableceremos un rango personalizado; asi pues, introducid el
rango de fotogramas en 40 y 150; de esta forma eliminaremos el tiempo esta-

tico del inicio, pero conservaremos el del final de la animacion.

]

IV A&nimated Tracks
[V Include Constraints
[V Keyable Tracks

I~ Segment ’@‘ '}?‘
From: [0~
To: O

™ Key Per Frame
j Save Motion |
Cancel |

=
=
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= cF B IV Animated Tracks
Tipo Tamaii IV Include Constraints
_ [V Keyable Tracks
3dsMax XML anim... 7 s e
3dsMax XML anim... eI [O
3dsMax XML anim... From: [0 3
3dsMax XML anim... T ITSU— ﬂ

Bien, ahora ya estamos en condiciones de empezar a mezclar nuestras anima-
ciones. Asi pues, abrid el archivo ninot_quiet.max, que encontraréis en la car-
peta de recursos, y acudid al ment Graph Editors > Motion Mixer para que
se abra la ventana especifica de este médulo de edicién. Una vez abierta dicha
ventana, haced clic en el primer icono para incorporar a la linea de Motion

Mixer el mufieco que ahora se encuentra en la escena actual.

@Motion Mixer
Mix Trackgroups Tracks Clips Transitions

BIE % | *|e =)

Add Max Objects

Aunque este no es el caso, ya que en el escenario tan s6lo se encuentra un
objeto, al hacer clic sobre el boton Add Max Objects os aparecerd un cuadro de
didlogo en el que podriais escoger aquello que os interesase incorporar de todo
lo que se encuentre en la escena. En esta ocasion, bastara con que seleccionéis
el iinico elemento que se encuentra en la lista y aceptéis el cuadro de dialogo.

(S) Max Objects To Mix 2=

| hinot_quiet

| ™" Find Case Sensitive

Sort
| [ & Alphabetical

Os aparecerd entonces, en la interfaz de Motion Mixer, una franja de color gris

claro. Esta franja indica que se ha incorporado una pista especifica para este
objeto Motion Mixer. Haced clic sobre ella con el botén secundario del ratén

y del menu contextual escoged New Clips > From Files.
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Add Layer Track Above
Add Layer Track Below
Add Transition Track Above
Add Transition Track Below

Convert to Layer Track
Convert to Transition Track

Optimize All Transitions

New Clips From Files...

Del cuadro de didlogo emergente escoged el archivo ninot_roda.xaf y haced
clic en el botén Load Motion. Os aparecera un nuevo elemento en el que se
indica que no se ha creado atn el mapa de la animacién. Indicad que queréis
crearlo ya que, de lo contrario, no se incorporara nada a la pista creada en
Motion Mixer.

Los mapas de animacién se crean por medio de una interfaz, la que os apa-
recera al indicar Si en el cuadro anterior, en la cual deberéis adjudicar cada
controlador del objeto del escenario con el controlador respectivo del archi-
vo de animacion. Esta interfaz es, al principio de usarla, un poco incoémoda
debido a sus multiples posibilidades. Vale la pena pasar unas cuantas horas
probando cémo funcionan sus diferentes apartados, pues de lo que hagamos
aqui dependerd que la animacién que incorporemos funcione bien o no.
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@ Map Animation
e Moti
—Map Nodes — Filters:
Exact Name | Closest Name Hierarchy | | Current A

e F

Controller
Incoming | ™K
® ExactName ¢ Order | Type ] [}
v v
1B b

CURRENT:

MAPPED:

|
= ) ninot_quiet
= [fz] ninot_quiet % Exposed World Transform

Status: 0 controllers on

Una vez abierta la interfaz de Map Animations desplegad, en el caso que no lo

esté ya, el apartado Map Track to Track. Observaréis que contiene tres grandes

apartados, dos laterales y uno central. El panel situado al lado izquierdo hace

referencia al objeto de la escena actual; el de la derecha, toma los datos del

archivo xaf que queremos incorporar. En el panel central, se mostraran los

parametros compartidos que indiquemos.

CURRENT: MAPPED:
[ Status: 0 controllers on 1 nodes mapped.
= 0 ninot_quiet il
[ inot_quiet % Exposed World Transform
inot_quiet % Transform
= ] ninot_quiet \ Transform  Position
[ ninot_quiet % Transform % Position X Position
[ ninot_quiet  Transform % Position \ Y Position
FIninot quiet \ Transform 4 Position \ Z Position

INCOMING:
I

= 69 ninot_roda
ninot_roda \ Exposed World Transform
ninot_roda 4 Transform  Rotation
[ ninot_roda \ Transform % Rotation \ X Rotation
[ ninot_roda \ Transform % Rotation \ Y Rotation
[ ninot_roda \ Transform % Rotation \ Z Rotation

La forma de funcionamiento es relativamente sencilla; basta seleccionar los

elementos que queremos relacionar y hacer clic en el boton de afiadir (que

es la flecha apuntando hacia adentro). Si queremos eliminar alguna relacion

que hayamos establecido por error, podemos hacerlo mediante la flecha que

apunta hacia la izquierda.

ninot_quiet
at_quiet

at_quiet
at_quiet \ Transform ' Position
at_quiet § Transform 4 Position X Position
t_quiet % Transform ' Position 4 Y Position
at_quiet \ Transform 4 Position % Z Position
at_quiet \ Transform % Rotation

= & ninot_roda

[fiz] ninot_roda  Exposed World Transform
(] ninot_roda 4 Transform % Rotation

[ ninot roda b Transform % Rotation 4 X Rol
[ ninot roda A Transform % Rotation 4 Y Rol
[ ninot roda b Transform % Rotation 4 Z Rol

2t quiet § Transform 4 Rotation \ X Rotation
st quiet h Transform 4 Rotation A Y Rotation
st quiet s Transform 4 Rotation \ Z Rotation

at_quiet \ Transform & Scale

[ ninot roda \ Transform  Rotation 4 X Rotation
ninot _roda A Transform 4 Rotation \ Y Rotation
[ ninot _roda \ Transform  Rotation 4 Z Rotation

Eliminar
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Es importante decir que los elementos que se pueden afadir de un lado a
otro no son propiamente los objetos, sino los controladores de éstos; asi pues,
observad que lo que se ha afiadido en el caso de la imagen anterior han sido
los controladores de rotacion, los cuales son los que afectan al movimiento
que habia en el archivo original.

Otro aspecto importante que también vale la pena mencionar es que, duran-
te este proceso, podemos intercambiar valores haciendo asignaciones no co-
rrespondientes, es decir, podriamos asignar los valores de un controlador de
rotacién a otro de posicién, por ejemplo. Aunque los resultados pueden ser
imprevisibles en funcion de cada caso, vale la pena experimentar, puesto que
pueden conseguirse animaciones espectaculares mediante el intercambio de
pardmetros de este tipo.

Una vez incorporados todos los controladores de rotacion al elemento de la
escena, debemos indicar que queremos guardar el mapa de animacién. Esto
podemos hacerlo con el botén Save Mapping, el cual se encuentra situado en
la parte inferior de la ventana Map Animation.

New

Save Mapping

New

Se abrira, entonces, el cuadro de didlogo del guardado de mapa. Fijaos en que,
en este caso, se trata de otro archivo XML de mapa de animacién con una
extension propia: xmm.

Nombre: inot_roda xmm L] Save Mapping
Tipo: |XML Animation Map File (*xmm) LI Cancel

Una vez guardado, el nombre de este archivo quedard automaticamente dis-
puesto en la parte inferior del apartado Map Track To Track. Advertid que
tanto el archivo xaf como este altimo, que hemos creado, son los que van a dar
forma a la animacion que estamos cargando. Finalmente, haced clic en el bo-

ton Load Motion para cargar ya la animacion en la interfaz de Motion Mixer.

Motion File: C:\Users\Llogari\Desktopninot\exercicininot_roda.xaf New

{Save Mapping i Save Mapping As Load Motion

MapFile:  C:\Users\logari\Desktop\ninot\exercic\ninot_roda.xmm New

Aparecerad una franja coloreada en la ventana de Motion Mixer que nos in-
dica la presencia de la animacion incorporada al objeto del escenario. En los
extremos de dicha franja, aparecen los nameros de fotograma en los que se ha
insertado la animacioén. En el centro de dicha franja, podremos visualizar el
nombre del archivo xaf de origen y la velocidad a la que se reproducira.
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Motion Mixer
Mix Trackgroups Tracks Clips Transitions
EE x| | *e x| | BRI & | O

Observad que, si activéis la herramienta en forma de cruz, podréis realizar va-
rias cosas: por un lado, si os situais encima del clip podréis moverlo a izquierda
o derecha, de forma que podréis hacer que cuando el archivo de animacién
actual empiece, la animacién importada ya esté en funcionamiento. Por otro
lado, si os colocais al inicio o al final, observaréis que la cruz se convierte en
una doble flecha. Esa es la forma en que MAX nos indica que podemos recortar
o largar el clip de animacion.

Es importante saber que esta forma de alargamiento del clip no repercute en
la velocidad de reproduccién del mismo, sino que lo que hace es reiniciar la
misma animacién cuando llega al final de la linea de tiempo del clip impor-
tado. Asi, por ejemplo, si tuviéramos un clip de 50 fotogramas de un ciclo co-
mo el de andar, cuando llegara al fotograma 51 se reproduciria nuevamente el
primer fotograma del ciclo, en el 52 lo haria el segundo y asi sucesivamente.
No es dificil llegar a la conclusion de que esta es una buena herramienta para
resolver situaciones de este tipo.

Ahora incorporaremos el segundo archivo de animaciéon que habiamos guar-
dado anteriormente. Sin embargo, antes de hacerlo, fijaos en que hay un des-
lizador vertical de un color distinto a los demas, el cual puede desplazarse a
lo largo del clip. Conforme lo movais, podréis ver como se mueve la anima-
cién. Colocadlo al final de la pista de animacién que ya tenéis; de esa forma,
el clip que importemos ahora quedara dispuesto automdticamente a partir de
ese lugar.




CC-BY-NC-ND e PID_00159301 191

Procedimientos de animacion 3D

Existen distintas formas de crear nuevos track; dependiendo de las herramien-
tas que tengais seleccionadas, algunas son muy simples y directas como, por
ejemplo, tirar hacia debajo de la barra inferior que delimita las propias pistas,
pero hay una que no depende de ninguna herramienta ni forma de trabajo: es
hacer clic con el botén secundario del ratén encima de una zona libre (la zona
de color gris claro) de la pista que ya tenemos ocupada y escoger la opciéon Add
Layer Track, en funcién de si indicamos Above o Below la colocard encima

o debajo de la capa actual.

ninot_quiet

- Al
mlsl| —* ]

Add Layer Track Above ‘
Add Layer Track Below
Add Transition Track Above

Siguiendo el mismo proceso anterior, incorporad ahora el archivo xaf corres-
pondiente a ninot_vaivé. Deberéis seguir el mismo proceso que antes para po-
der crear el mapeado de la animacién. Observad que en esta ocasiéon deberéis
seleccionar mds controladores, ya que no solamente hay movimiento de rota-

cién, sino también de traslacion.

ninot_vaivé A\ Transform A Position % X Position
ninot_vaivé A\ Transform % Position \ Y Position
ninot_vaivé % Transform % Position % Z Position

ninot_vaivé \ Transform A\ Rotation % X Rotation
ninot_vaivé \ Transform \ Rotation Y Rotation
ninot_vaivé A\ Transform % Rotation \ Z Rotation

Una vez incorporado el archivo, podréis ver como enlazan las dos animacio-
nes. Podéis solapar una con la otra; la que se encuentre en un nivel superior
serd, por defecto, la que tendra dominancia sobre la otra. Esto, sin embargo,
se puede cambiar y hacer que una pista concreta sea la que domine sobre las
demas, independientemente del nivel que ocupe; para ello, debemos activar el
botén S. Si probdis a desplazar un clip debajo del otro y activais o desactivais
dicho botén, veréis esta diferencia.

Cuando ya lo haydis probado, haced clic sobre el espacio vacio de una de las
dos pistas de la misma forma a como lo hicisteis cuando creasteis el segundo
track. Ahora, sin embargo, escoged la opcioén de convertir la pista a Transition
Track.
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Add Layer Track Above
Add Layer Track Below
Add Transition Track Above
Add Transition Track Below

Convert to Layer Track

‘ Convert to Transition Track

Veréis que la medida del track se ha ampliado, dejando espacio para poder
alojar en €l un nuevo clip. Con la herramienta Move Clips activa (la herra-
mienta en forma de cruz), haced clic en el clip situado en la pista que no es
de transicion vy, sin soltar el ratén, realojadlo de forma que quede un poco
solapado con el otro.

Observad que han aparecido unos corchetes en la zona intermedia de los clips:

dichos corchetes pueden mostrar tres aspectos diferenciados, cada uno de los
cuales tiene su propio significado.

ninot_vaive_1:1,84

En el caso de la imagen anterior, el paso de una a otra animacién se realizara

por corte. Fijaos en los dos corchetes sefialados en la imagen; esta indicando
que no existe zona de transiciéon entre ambas animaciones.

Si desplazais el clip superior hacia la derecha, os aparecerd un area sombreada
como la de la imagen siguiente. En este caso, tampoco existira transicion, ya
que el tiempo de la misma, el cual se corresponde con el espacio entre corche-
tes, se ha desplazado més atin. Por consiguiente, la animacioén que se mostrara
en este espacio de tiempo serd la correspondiente a la pista superior.

25 ninot_vaive_1: 1,84
0 ninol_loda_‘l : 1.0C m“--

En la siguiente imagen si que existira transicién, pues existe una zona comun

entre los corchetes de uno y otro clip.
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ninp!_vai\;e_1 11,84

ninot_roda_1: 1,00

Las transiciones intentan enlazar de forma correcta un track con el otro, de
forma que no se note que estamos enlazando tracks distintos. Por defecto,
Motion Mixer pone unos parametros, lo cuales podemos variar en funcién de
las conveniencias de cada momento haciendo clic, con el botén secundario
del ratén, encima de la zona de transicion y escogiendo la opcion Edit del
men contextual.

Edit...
Optimize

Esto nos hara aparecer una nueva ventana en la que podremos indicar la lon-
gitud que queremos dar a la transicion y los tiempos de borrado, es decir, a
cual de las dos pistas queremos dar mas importancia.

ninot_roda_l -> ninot_vaive_1

Length: [T7 3l Easeln:[05 3| EaseOut: JO5 -

Source Clip Destination Clip
| D-50 Stat[43 3|/ |[ 0-100 Stat:[€ 3]
® Roling ¢ Fixed ® Roling ¢ Fixed

Una vez reajustado todo segiin los gustos de cada cual, vamos ahora a ver otra
posibilidad muy interesante de este médulo de animacion. Se trata de efectuar
cambios de velocidad internos dentro de la animacién y, por consiguiente, de
poder realizar reescalados. Estos cambios si afectaran a la velocidad de repro-

duccion.

Haced clic con el botén derecho del ratén encima de una de las dos pistas e in-
dicad Add Time Warp en el menu contextual. A continuacion, haced clic en el
boton Editable Time Warps de la barra de herramientas de Motion Mixer. Os
aparecera una linea discontinua que recorrerd todo el clip longitudinalmente.
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BE M & | © &k Q
—EditableTimeWarps_
*

| _
§ B .

Fijaos en que, cuando situdis el cursor encima del clip, dicho cursor cambia

de forma, lo que nos indica que podemos insertar un punto de referencia. In-
sertad un punto en el clip en el cual hayais activado Time Warps. Os aparece-
ra una linea que cruza la pista verticalmente. Haced ahora clic en un espacio
libre de Motion Mixer para que quede deseleccionado el clip al cual habéis
aplicado la curva de velocidad.

Volvedlo a seleccionar y situaros cerca de la linea vertical dejada por Time
Warp. Veréis que el cursor toma ahora forma de flecha de doble punta; si ha-
céis clic y arrastrais a un lado o a otro, veréis que una parte de la linea recta
se desplaza con €1, mientras que la otra parte queda fijada hasta que no la des-
placemos. En realidad, 1o que estamos haciendo es reescalar el tiempo interno
de la animacioén, con lo cual podemos readaptar de forma facil y sencilla ani-
maciones sin demasiado sentido, como la de la rotacién inicial, dandoles un
caracter y personalidad propia.

BmE | oM QE ([ eBE

. |
| |

En el grafico anterior, podéis ver la disposicién final que podria tener la ani-

macién que se muestra a continuacion.
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12.Creacion de pelo

Antes de empezar a crear pelo, debemos tener clara una premisa: el pelo de
cualquier personaje puede estar formado por millones de pequefios elementos
que pueden bloquear el ordenador mas potente si no se trabaja siguiendo un

método adecuado.

El pelo no forma parte de la malla del objeto al que lo aplicamos, sino que se
aplica mediante un modificador independiente. Este aspecto es muy impor-
tante durante el proceso de trabajo, ya que con ello es posible hacer que la
activacion y desactivacion del pelo sea algo tan simple como hacer unos pocos
clics de raton.

12.1. Modificador Hair and Fur

El modificador que permite crear pelo es Hair and Fur. Se trata de un modi-
ficador de espacio universal, de ahi que su denominacién completa sea Hair
and Fur WSM. Este tipo de modificadores se aplican segiin las coordenadas
universales (World Space) del proyecto y no sobre las coordenadas locales del
objeto.

‘ reactor SoftBody
-l 3dsmax Hair
Hair and Fur [WSH) v
0 TS & & Eh

El pelo puede aplicarse a cualquier cuerpo geométrico. Al aplicarlo por primera
vez, éste queda aplicado a toda la superficie del objeto.
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Si lo que pretendemos es poner pelo Ginicamente en una zona del objeto, de-
beremos, en el panel Modify, entrar a seleccionar las zonas en las que quere-
mos aplicarlo en el apartado Selection del propio modificador Hair and Fur.

& B Hair and Fur (WSh)

Box

= BN e

came

|~ ByVertex

Una vez seleccionado, tendremos que indicar que queremos actualizar la se-
leccion mediante el botén Update Selection.
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2<smo

|~ ByVertex
|V Ignore Backfacing

Named Selection Set
lr Copy | PasteT|

Update Selection |

En objetos complejos, es aconsejable guardar las selecciones para poder rese-
leccionarlas y modificarlas o cambiarlas siempre que nos convenga. Esto pue-
de hacerse con la herramienta de creacion de conjuntos de selecciones que se
encuentra en la barra de herramientas principal.

Tentacles
Q?o QE | i}cblzona_pelo ;]l 'N &l §

Con ello, conseguiremos colocar el pelo solamente en la zona seleccionada.
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12.2. Configuracion y estilo de pelo

El modificador Hair and Fur ofrece herramientas muy completas para modifi-
car la apariencia que queremos dar al pelo que estamos creando. Ademas de
las del panel de seleccion, es importante conocer las contenidas en los paneles
General Parameters, Frizz Parameters, Kink Parameters, Multi-Strand, Display

y Styling.

- Polygon
- Element

w08 &

[+ Selection [i
I+ Tools [i
il + Styling [i

[+ General Parameters [i

[+ Material Parameters [i

i+ mr Parameters [i
[+ Frizz Parameters [i
[+ Kink Parameters [i

[[+ MultiStrand Parameters i
|+ Dynamics [i

| - Display |

I Display Guides ————
Guide Color [ |
[V Display Hairs
I~ overide: [N
Percentage [20° 3|
Max. Hairs [T000 3|

As Geometry |

Desde el panel de parametros generales (General Parameters), pueden cono-
cerse el niimero total de pelos que se mostrardn en el render final, el grosor
de los mismos, la densidad de la masa capilar o la cantidad de segmentos que
tendra cada pelo. La cantidad de segmentos seran los que permitiran que el
pelo pueda tener un aspecto ondulado y/o rizado.

Hair count Numero total de cabellos que se mostraran en el render final.

Hair segments | Nimero de segmentos que tendré cada pelo.

Hair passes Numero de pases de render que se haréan para fijar la transparencia global
del pelo. Cuanto mas elevado es el nimero, mas sensacion de pelo fino se
obtendra.
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Density Densidad de la masa capilar.

Scale Escala del pelo respecto a las guias que se muestran.

Cut Length Longitud del corte.

Rand. Scale Escalado aleatorio del pelo. En el caso de la imagen anterior, la masa capi-
lar tomaré valores de escala entre el 100% y el 40%, dando asi un aspecto
mas natural a la misma.

Root Thick Grosor del pelo en la base de crecimiento.

Tip Thick Grosor del pelo en su extremo.

Displacement Define el lugar de crecimiento desde el que se desarrollara el pelo. Dado
que el pelo nacera en base a un conjunto de puntos dispuestos sobre la
malla seleccionada en muchas ocasiones, especialmente en las que quere-
mos dar una sensacion de cabello ralo y poco denso, es aconsejable usar
valores negativos para asi evitar una apariencia similar a la que tiene la dis-
posicién del pelo en una mufieca.

|-  General Parameters |

Hair Count [15000 3
Hair Segments [ 3]
Hair Passes [T 3]
Density [T000 3| |
Scale [1000 3| |

Cut Length [W =i

Rand. Scale [4
Root Thick |5

Tip Thick |0 U
Displacement |0 0

Interpolate v

[0 [0 [4n]0r
I |

Todos los elementos contenidos en este panel permiten, ademas de trabajar
mediante valores numéricos, trabajar en base a mapas de bits. Ello es posible
haciendo clic en el boton de la derecha de cualquiera de los apartados.

Los mapas de bits que admite este apartado funcionan como si de una mas-
cara se tratase, es decir, solamente contemplan la luminosidad; por tanto, es
conveniente que estén en escala de grises. Cuanto més blanca sea una zona,

mas pelo podra ponerse; cuanto mds negra, menos pelo crecera.

HairPasses [T 3]
Density IW 3] ﬁl
Scale [1000 3| M|
CutLength [TO0,0" 3| M|
Rand. Scale [400° 3| |
Root Thick [0~ 3| |
Tip Thick [00~ 2| |
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Los paneles Frizz Parameters y Kink Parameters permiten definir la cantidad

de rizado (Frizz) y ondulado (Kink) que va a tener el pelo que estamos creando.

Fiizz Root [T9685 3| |
FizzTip [00 2| |
FrizzX Freq. [120 2| |
Frizz'Y Freq. [120 2| |
FizzZ Freq. [T20 3| |
Frizz&nim. [00 3| |
Anim. Speed‘llﬂ_ﬂ_l
Frizz Anim. Dir.

X [00cm 2|

Y [25%cm 3|

Z [00cm 3

Kink Root
Kink Tip
Kink X Freq.
Kink ¥ Freq.

DEWEN
EmEN
EERE N

25| |

KinkZFreq. [23~ 3| |

Frizz Root |360,0 QI_I
Frizz Tip [85,994 3| |
Frizz X Freq. W;I_I
FrizzY Freq. [T20 3| |
FrizzZ Freq. [T20 3| |
Frizz Anim. [00 2| |
Anim. Speed[00 4| |
Frizz Anim. Dir.

X [00em_ 2|

Y [254em 2|

Z [00em 2|

El panel Multi-Strand permite agrupar el pelo en mechones para, posterior-

mente, realizar peinados de aspecto mas actual durante el proceso de peinado.
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Multi Strand Parameters

Count [ 3| |
RootSplay [0,0° 2| |
Tip Splay [465T 2| |

Randomize [00 3| |

Desde el panel Display de este modificador, podemos controlar la cantidad de
pelos que van a verse durante el proceso de trabajo. Para visualizarlos todos, es
necesario renderizar la escena. Es importante tener presente que, cuantos mas
pelos queramos ver en las ventanas del proyecto, mas cantidad de memoria
vamos a consumir de nuestro ordenador, con lo cual los tiempos de trabajo
pueden alargarse considerablemente e incluso, dependiendo del ordenador,
podemos llegar a saturar la memoria, no pudiendo completar asi nuestros pro-
positos.

e

Wamiﬁg .

Memory limits may be exceeded when rendering Hair with high-poly
growth objects.
To avoid this, reduce the poly count or use a low-poly growth proxy.

Aceptar

Desde este panel es posible elegir entre mostrar los cabellos o hacer que se
muestren las guias de éstos. En muchos casos, la mejor opcién serd trabajar
Unicamente con las guias, ya que ello ahorrara el consumo excesivo de memo-
ria RAM de nuestra méquina. En el caso de preferir trabajar viendo el pelo, lo
que siempre es aconsejable es limitar la cantidad de ellos que se van a mostrar.
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- Display |
[V Display Guides ——

Guide Color :I
le Display Hairs

I~ Overide: [ NN
Percentage |100,U §_|
Max. Hairs [4332 3|

As Geometry |

Activar el modo de visualizacién de los pelos guia puede ser un poco incémodo
de trabajar, en cuanto a aspecto visual del proyecto, pero facilita enormemente
el proceso de peinado del conjunto, ya que lo que a los pelos guia se aplique,
quedara automaticamente aplicado al resto de pelos que de ¢l dependan.

Si optamos por mostrar los cabellos, ademas del porcentaje de pelos y el limite
de éstos que queremos visualizar, la opcién Override de este cuadro de didlogo
utiliza el color definido en el rectdngulo adyacente para la visualizacion del
pelo de la escena. De ese modo, sabremos qué pelos son los maestros y cua-
les son simplemente de visualizacion para, a partir de ahi, saber sobre cuales
debemos actuar. Hay que tener en cuenta que el color del rectangulo es tni-
camente de visualizacién y no tiene ninguna relacién con el estilo ni con el

color que se usara durante el proceso de renderizado final.

El panel Styling es otro de los mas importantes de este modificador. Por medio
de €1, podemos peinar a nuestro modelo de forma completamente interactiva,
trabajando directamente desde cualquier ventana.

Para que ello sea posible, debemos activar la opcién Style Hair dentro del

propio panel.

Una vez activada esta opcion, dispondremos de diferentes apartados y opcio-
nes de trabajo.

Selection Permite seleccionar el cabello de diferentes formas.

Styling Es un auténtico salén de peluqueria en el que podemos dar forma a toda la
masa capilar: cortarlo, escalarlo, ondularlo, rizarlo...

Utilities Este apartado funciona a modo de restaurador, ya que permite alargar o acor-
tar pelos que se hayan modificado excesivamente o repeinar la zona seleccio-
nada.

Hair groups Permite separar o agrupar conjuntos de pelo.
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- Styling |
Style Hair I
— Selection

Box Marker _l

Selection Utilities

: .

‘e

L . L

e

f‘ |0-
e

¥ Distance Fad
I™ lgnore Back Hairs

-

o Stylmg

— Utilities
|II,'1117 kﬂ k

£ Y F

El apartado Tools del modificador permite realizar diferentes cambios en el
aspecto global del pelo. Uno de los més importantes es el hecho de poder

resetearlo entero en un tnico clic.

Tools

Recomb From Splines
Reset Rest
Regrow Hair
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Otro aspecto importante de este panel es el hecho de permitir cargar aspectos
predefinidos de pelo. Se trata de archivos con extension shp y, aunque pue-
den crearse de forma personalizada mediante el botén Save, MAX dispone de
algunos presets ya disponibles. En la web encontraréis multitud de ellos, mu-
chos de los cuales admiten descargas completamente gratuitas.

3 Hair and Fur presets

Default |

clumpy-wet-brawn.... tall straw tall grass semi-clumpy-brow... sandyblond.shp
[breeze).shp [breeze).shp

Tools

Recomb From Splines
redstraight.shp redscragale.shp plathumblond.shp mehulk. FoselRost

. . . i

Presets:—————
’V Load Save
En la imagen siguiente, podéis ver el resultado de aplicar el preset

rHairdo:————

redscraggle.shp al modelo del escenario de MAX.
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Siempre que definamos areas de pelo diferentes, podremos aplicar este modi-
ficador tantas veces como nos convenga a un tinico modelo. Asi, por ejemplo,
si quisiéramos hacer crecer las cejas de nuestro personaje, bastaria con aplicar

nuevamente el modificador a la zona seleccionada que nos convenga.

Sraph Editors Rendering Customize MAXScript Help Tentacles

e»u nlv'ew Zlum~ @IQ &@( @5|n¢mc€.as. |

A partir del momento en que actualizamos la seleccion, crecerd pelo en la zona
seleccionada. Este pelo serd completamente independiente del anterior, con
lo cual podremos ajustarlo de tamafio, forma y color sin que por ello quede
afectado todo el que hayamos creado con anterioridad.

El modificador Hair and Fur no solamente puede servir para crear pelo, sino

que puede usarse en multitud de objetos como puede ser césped, alfombras,
mogquetas, felpudos, etc. Observad, en ese sentido, las cejas de otro color que
se han afiadido al personaje.
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13.Creacion de ropajes

MAX dispone de dos modificadores especificos que pueden usarse para crear
telas que van desde banderas a vestidos. Dichos modificadores son Garment
Maker y Cloth.

Aunque podemos crear telas de las dos formas, el uso de uno u otro modifica-
dor vendra definido por el hecho de si debe o0 no soportar fuerzas como pueda
ser el viento, por ejemplo. En el caso de que deba soportarlas, el modificador
que debemos usar sera Cloth. Para aquellas ocasiones en que la tela no deba
estar sujeta a fuerza alguna, la mejor opcion serd usar Garment Maker.

Subdivide
Standard

Attribute Holder
Cloth Modifiers

Cloth

Garment Maker
Deformations

Antes de crear cualquier tipo de tela, lo primero que debemos tener claro es
qué tipo de tela vamos a representar. No va a ser lo mismo representar un tejido
suave y sedoso que un espeso jersey de lana. Cada uno de ellos va a posarse de
forma distinta sobre el cuerpo que vamos a vestir o sobre la superficie sobre
la que lo vamos a disponer. Este hecho implica que el modelado final de la
tela debera tener la suficiente cantidad de poligonos para que se pueda doblar
correctamente en funcidn de sus caracteristicas. Visto esto, es facil deducir que
una tela de fina seda va a precisar de muchos mas poligonos que un grueso
abrigo de borreguillo, ya que la tela de seda debera poder doblarse y adaptarse
al cuerpo mucho mas que el abrigo.

Una vez tenemos claro qué aspecto queremos a dar a nuestro resultado y, por
consiguiente, qué tipo de ropa vamos a usar, una forma facil de empezar a
disefiar el ropaje de nuestro modelo es hacerlo de forma a como se hace en
la realidad, es decir, por patrones de caras que nos permitiran adaptar las di-
ferentes partes al modelo.

Una buena forma de hacerlo es dibujando un conjunto de formas y/o splines,
en las vistas correspondientes que conformen el global de la blusa, pantalén
o vestido que queremos realizar. En el caso de trabajar mediante splines, es

importante que nos aseguremos de que éstas queden completamente cerradas.
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13.1. Modificador Garment Market

Una vez dibujados todos los patrones, deberemos aplicar el modificador Gar-
ment Maker. Cuando lo hagamos, dicho modificador creard automaticamen-
te la malla del recorte de ropa sobre el que lo apliquemos.

A partir de ese momento, podremos empezar a adaptar la tela a nuestro perso-
naje. Para facilitarnos la tarea, en el panel Main Parameters del modificador
podremos indicar, con el botén None del apartado Figure, en qué figura que-
remos colocar el ropaje que acabamos de crear.
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' v
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Figure

None |

Iark Points on Figure I

o o N A AN (A A

Cuando hayamos seleccionado la figura que queremos vestir o el lugar en el
que apoyar nuestro ropaje, se activara el botéon de marcado de puntos de la

figura: Mark Points on Figure.

Si hacemos clic en este botdn, apareceran en los diferentes visores un mufieco
con diversos puntos activos. Arrastrando cada uno de los puntos del mufieco
a la zona que nos convenga del personaje que queremos vestir, estaremos in-
dicando la zona en la que debe colocarse la malla que hara las veces de tejido.

e

e S
§&*‘a\@&ﬂ_ % .
AT SN

) " «
!"‘-’&“““ . SR 1
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Conforme vayamos marcando los puntos de correspondencias, MAX ira afia-
diendo ayudantes de punto para que podamos ver y reajustar el lugar en el

que quedara dispuesta la prenda.

Tras marcar las diferentes zonas del cuerpo a la que acoplaremos los paneles
de tejido, podemos acoplarlos manualmente, o bien podemos optar por aco-
plarlos de forma automaética por medio de las opciones de Panels, que se en-
cuentran disponibles desplegando los subobjetos del propio modificador.

Line02 -

Modifier List ;j

& Bl Garment Maker -
b Curves B
- Panels

1«8 | @

Una vez se hayan dispuesto las costuras, bien sea de forma manual o bien
mediante las opciones del modificador, serd posible usar el modificador Cloth
para unir las costuras y empezar a poder animar el conjunto del ropaje.
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14. Objetos y escenas XRef

Es habitual que, en proyectos de una cierta envergadura, intervengan distintas
personas trabajando en un tnico proyecto. Es habitual también que muchas
de estas personas precisen, en algunos momentos de una misma jornada de
trabajo, objetos individuales de una determinada escena para poderlos incor-
porar a la escena en la que estan trabajando o que incluso, puedan precisar de
la escena completa. MAX ofrece ambas posibilidades, de forma que una vez
creada una escena en un archivo podamos incorporat, bien la escena o bien
alguno de sus elementos, a otro archivo con todas las caracteristicas que le
son propias.

Esto, ademas de facilitar el trabajo, nos ofrece alguna ventaja mas, ya que por
una parte el hecho de trabajar a partir de elementos referenciados permite que,
modificando el archivo original al cual hacemos referencia en un segundo
archivo, queden modificados ambos archivos de forma automaética. Por otra
parte, imaginad lo complejo que puede ser tener que modificar la forma de
un pequefio jarrdn situado en un salén repleto de objetos. Resulta evidente
que es mucho mas sencillo modificar dicho jarrén si esta aislado en un Gnico
archivo y, una vez realizada la modificacién, volver al archivo complejo para

comprobar que se ha actualizado correctamente.

Es importante tener presente que esta forma de trabajo no se parece en nada
ni a importar ni a fusionar elementos y/o escenas con la escena actual. Cuan-
do importamos elementos o los fusionamos con la escena en la que estamos
trabajando, ambas escenas (la original y la que recibe la fusiéon) permanecen
como elementos independientes, y todos los elementos fruto de esta fusién
pueden modificarse libremente sin que ello afecte para nada de un archivo a

otro.

Contrariamente a esto, cuando trabajamos con objetos o escenas referencia-
das, dichos elementos no pueden editarse ni a nivel de malla ni a nivel de ma-
teriales o modificadores que les hayan sido asignados en el archivo original.
Lo que si pueden es resituarse en el espacio. Dicha resituacion, orientacién o
cambio de escala afectara a todos los elementos que se hayan referenciado en
una Unica ocasion. Asi, por ejemplo, si hemos referenciado dos copas de vino
de una sola vez y luego hemos hecho otra referencia a una botella. Los dos
vasos se reorientardn, reposicionaran y escalaran de forma conjunta, mientras
que la botella lo hara de forma individualizada.

Para acceder al cuadro de didlogo de referenciaciéon, debemos acudir al ment
File y seleccionar la opcién XRefs Objects o XRefs Scene segin nos convenga.
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XRef Objects...
XRef Scene...

Al activar cualquiera la opcion de referenciacion de objetos, nos aparecera en
el cuadro de didlogo propio de XRef Objects, por el cual podremos establecer

las opciones que podéis ver en la siguiente imagen.

o . Actualizar todo el
Eliminacion del archivo contenido referenciado
de referencia

(S xRef Objects
Seleccion de un Convertir los elementos
archivo de —{0 x & O 95 0§ = seleccionados en archivos
referencia 1 1 independientes para poder
T ser referenciados
Combinacion de dos o ‘ Fundir las referencias
mas archivos de referencia en la escena actual

Otra de las ventajas que tiene trabajar con objetos referenciados es el hecho
de poder compartirlos directamente en tiempo de ejecucion; de esa forma, no
tenemos que esperar a que alguien termine completamente su trabajo para
poder empezar a trabajar nosotros en €l. Asi, por ejemplo, si suponemos que
hay un compariero nuestro que estd modelando un coche, el cual nosotros
debemos animar, podemos indicarle que lo seleccione y escoja del cuadro de
didlogo XRef la opcién Convert Selected. Asi, el objeto seleccionado, en es-
te caso el coche, quedara guardado en el disco compartido como un archivo
independiente que nosotros podremos referenciar desde nuestro ordenador y
empezar a animar inmediatamente, sin esperar a que €l haya terminado atn
de modelarlo. Esta opcién, que también esta disponible desde el panel XRefs
Obijects, puede realizarse desde el botén especifico que encontramos en el pa-

nel de XRefs Scenes.

(S xRef Scenes 7 [=]

XRef Files: Add... l

| Convert Selected |

Cuando trabajamos en paralelo, como es el caso del ejemplo anterior, es muy
interesante activar el botén de actualizacién automatica de forma que, cada
vez que se actualice la escena externa, también se actualice la referencia que
usamos de base de trabajo. De esta manera, cuando nuestro compafiero de
trabajo vaya guardando, todo aquello que haga quedara automaticamente ac-
tualizado en nuestro monitor.
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Merge |

— [Jpdate File: ——
v Automatic

Update Now |

 Displav Options: -

Cuando referenciamos una escena, el posicionamiento que MAX hace de ella
siempre debe estar ligado a un objeto de la escena actual; en la mayoria de los
casos se usa un objeto ficticio (Dummy) para asi poder resituar la escena en la
posicion que nos convenga. Este enlace se realiza mediante la activacion del
botén Bind en el cuadro de didlogo de XRefs Scenes y haciendo clic después
en el ficticio que ya hemos situado previamente en la escena actual. Recordad
que los ficticios pueden crearse desde el panel Create > Helpers > Dummy.

¢ ol S [mHER
’_ I~ Animation
I Standard Ll —
(- Object Type ! W
I~ &utoGrid = |

Si en lugar de referenciar escenas enteras nos interesa trabajar con objetos refe-
renciados, es conveniente saber que éstos tienen un tratamiento un poco dis-
tinto al de las escenas; por un lado, no precisan de ningn Dummy para poder
ser resituados, rotados o escalados, y, por el otro, se pueden animar sin por
ello afectar al objeto del cual toman las referencias. Lo que no podemos hacer
con un objeto referenciado es variar o eliminar ninguno de los modificadores

que tenga asociados en el archivo original, ni variar la propia malla del objeto.

Si trabajamos con objetos, puede interesarnos ademas que éstos se incorporen
al escenario actual con los materiales que ya tenian en el archivo original;
para ello, es necesario que en el cuadro de didlogo de XRefs Objects activemos
la opcién Merge materiales antes de completar el proceso de referenciacion.
De no hacerlo, el objeto y el material que lo envuelve en el archivo original
apareceran como elementos diferentes en el archivo actual.
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(S] XRef Objects
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[V Enabled I~ Include &l ™ Automatic Update
™ Merge Transforms |V Merge Materials |~ Merge Manipulators |

Otro aspecto importante de trabajar con objetos referenciados es que no tni-
camente podemos incluir objetos, en el sentido fisico de la palabra, sino tam-
bién otros elementos como, por ejemplo, modificadores o controladores de
animacion. De esta forma, es posible hacer que un controlador que se ha apli-
cado a un objeto en una escena pase ahora a formar parte de la escena en la
que estamos trabajando, manteniendo el mismo movimiento. Podemos asig-
nar un controlador externo a un objeto de la escena desde el panel de XRef
Obijects o directamente desde el editor de curvas, y seleccionar la pista Trans-

form del objeto al que le queremos aplicar el controlador referenciado.

Si lo hacemos por medio del editor de curvas, deberemos hacer clic con el
botén secundario del ratén encima de la pista Transform del objeto al que le
vamos a aplicar el controlador y escoger Assign Controller. Esto haré aparecer
el cuadro de didlogo de asignacion del controlador en el que encontraremos
XRef Controller.

Assign Transform Controller

Link Constraint
>Position/Rotation/Scale
Transform Script

XRef Controller
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