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1. Materiales simples

Los materiales de cualquier elemento pueden –suelen– ayudar a añadir 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 características propias de

cada material.

El color de cualquier objeto es, probablemente, la propiedad más simple del

material. Todos los objetos tienen, como mínimo, 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 iluminación determinada. Así pues, si

pensamos en una superficie completamente blanca, veremos que dependien-

do de la hora del día 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 situación real, probablemente nuestro ojo corregirá el

efecto y seguirá viendo la pared de color blanco. Sin embargo, si lo mismo

sucede en una imagen, nuestro ojo no efectuará dicha corrección 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 estándar,

ya que en ellos encontraremos, de forma simplificada, las principales herra-

mientas que afectan a cualquier material. Este hecho nos ayudará a entender,

de forma mucho más 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-

minación ambiental, la iluminación difusa o el brillo especular.

En la tabla siguiente, podéis ver los aspectos más importantes que afectarán al

color de un material por efectos de la iluminación. Todos ellos están disponi-

bles desde los paneles de parámetros básicos y parámetros extendidos de un

material estándar.
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Panel de parámetros básicos

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

Difuse Define el color real del objeto sin las afectaciones lumínicas 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 característica la
capacidad de emitir brillos. Una alfombra no será un objeto que emi-
ta brillos, mientras que un jarrón de porcelana sí los emitirá.
El nivel de especularidad de un objeto se controla mediante el apar-
tado Specular�Hitghlights. Cuanto más bajo sea el nivel, menor ca-
pacidad de representación de brillos tendrá el material que estamos
creando.

Panel de parámetros avanzados

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

Reflection�Dimming Únicamente funciona de forma correcta cuando el motor de render
es raytrace y se combina con materiales de este tipo. Indica el color
que reflejará el objeto que contiene este parámetro activo sobre otros
objetos raytrace.
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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.

Un valor igual a cien, en este apartado, indicará una transparencia nula, mien-

tras que un valor igual a cero indicará una transparencia total. Sin embargo,

esto puede no ser así, ya que este apartado está íntimamente ligado al apartado

Advanced�Transparency (transparencia avanzada) de los parámetros exten-

didos. Así 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 (transición) tenga asignada una transparencia

determinada.

En la imagen siguiente, puede verse cómo 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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Es importante observar que el Falloff determina en qué lugar va a ser más

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

Una transición de transparencia aplicada en In hará que la zona central del

objeto sea más transparente que la zona exterior. Este sería un buen material

para aplicar a un vaso de cristal, por ejemplo, ya que, en la realidad, el mismo

grosor del cristal limitará la transparencia.

Una transición de transparencia aplicada en Out hará justo lo contrario que la

anterior, dejando mucho más transparentes las zonas finales del objeto. Este

sería 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, asemejándose así más a la visualización que de

ellas tenemos en la realidad.
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Por su parte, la reflexión y la refracción es el efecto que producen las superficies

lustradas. Un espejo provoca un efecto de reflexión completo, mientras que

un cristal provocará un cierto grado de reflexión y otro de refracción.

El apartado Reflection�Dimming es el encargado de controlar la cantidad de

reflejo que tendrá un determinado material. Cuanto más elevado es Dim�Le-

vel, más información se pierde en la reflexión del original. Cuanto más eleva-

do es Refl�Level, más grado de refracción tendrá la superficie.

Otro aspecto importante de los materiales son los resaltes especulares y los

brillos. Los materiales orgánicos y de aspecto rugoso, como puede ser el cés-

ped, no tendrá casi brillo y sus resaltes especulares serán muy bajos, mientras

que un metal pulido que quiera representar el acero inoxidable, por ejemplo,

tendrá un resalte especular elevado y unos brillos también elevados.

Los resaltes especulares se controlan desde el apartado Specular�Highlights,

el cual contiene como mínimo (puede contener más en función 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 más elevados sean los valores, más cantidad de brillo.

Glossiness Define el tamaño del brillo; cuanto más elevada sea la cantidad, menor
será la superficie de brillo y, por consiguiente, el punto de brillo se con-
centrará más en un punto.

Soften Este parámetro afecta a la intensidad del punto de brillo. Admite valores
que van desde el cero al uno y, cuanto mayor sea el número, menor in-
tensidad tendrá 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 función de éste conseguiremos

dar diferentes aspectos al objeto al que apliquemos el material.

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 más oscuras y las
más claras.

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

Multi-Layer Funciona del mismo modo que el sombreador anisotrópico, 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 parámetros 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 más
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
más a un plástico brillante que a un metal.
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Sombreadores

Traslucent�Shader Crea materiales traslúcidos 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 entraría luz.

En todos los casos de creación de materiales, además de poder aplicar color,

podemos aplicar diferentes materiales o imágenes fotográficas que ayuden a

complementar y dotar de realismo aquello que estamos haciendo.

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

encuentra en el lado izquierdo del apartado Maps.

Ello nos abrirá un desplegable que nos permitirá introducir distintos tipos de

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

en el que los apliquemos.
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Para añadir un mapa o una imagen concreta basta con hacer clic en el botón

None; esto nos abrirá la ventana de Material/Map�Browser por la que podre-

mos añadir diferentes mapas a nuestro material.

En el supuesto de que lo que queramos es añadir una imagen, deberemos hacer

clic en Bitmap; esto nos abrirá una nueva ventana en la que podremos indicar

la imagen que queremos añadir.

Cada tipo de mapa que carguemos tiene sus ajustes específicos. Cuando car-

guemos cualquiera de ellos, MAX desplegará automáticamente la ventana de

ajustes del mapa aplicado.
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Este hecho puede dar lugar a confusiones ya que, por el hecho de mostrar las

propiedades específicas del mapa aplicado, desparecen las características del

propio material con el que estamos trabajando. Para acceder nuevamente a

las características globales del material, es necesario hacer clic en el botón de

subir de nivel. En la imagen anterior, se ha remarcado con una circunferencia

de color rojo la localización de dicho botón.

De la misma forma a como sucede con el resto de mapas, las imágenes cargadas

permiten ajustes individuales tanto a nivel de orientación como de dimensio-

nes o de recorte. Una vez aplicado el recorte, la zona de imagen que queda

fuera de éste no se aplicará a nuestro material. Es importante destacar que si

la imagen tiene canal alpha, podremos optar por descartarlo, convirtiendo así

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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2. Materiales compuestos

2.1. Tipos

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

combinar dos o más materiales en un único material.

Podemos acceder a los materiales compuestos haciendo clic directamente en

el botón Standard de la ventana del editor de materiales.

Esto nos abrirá una nueva ventana con el cuadro de diálogo 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.

A continuación, 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 verificación de aplicación del submaterial.
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Además de los dos submateriales, la opción Mask permite añadir un mapa

que especifique cómo se aplicará la mezcla de ambos materiales. Cuando

la casilla de verificación de la máscara está 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

automáticamente una textura entre los dos submateriales.

• Composite. Permite combinar hasta diez materiales diferentes por medio

de opciones como mezcla, adición o sustracción de canales, adición o sus-

tracción de transparencias. El orden en que coloquemos el submaterial es

importante, ya que un submaterial colocado como Mat2 afectará a todos

los que están por debajo de él, pero no afectará ni al material base ni a

Mat1, ya que se encuentran por encima de él.

Todos los submateriales, a excepción del material base, disponen de casi-

llas de verificación mediante las cuales podemos indicar el tipo de com-

binación que realizará dicho material con respecto a los situados debajo,

así como el tanto por ciento de aplicación de dicha combinación.
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La mezcla aditiva suma las luminancias del color, dando por tanto aspec-

tos más brillantes, mientras que la sustractiva las resta. Si activamos el bo-

tón Mezcla (M), lo que en realidad haremos es combinar, en el porcentaje

indicado, los valores de color de ambos materiales.

• Double�Sided. El material de doble cara permite especificar dos colores,

uno frontal y otro trasero para un mismo objeto, así como el valor global

de traslucidez del objeto.

• Multi/Sub-Object. Este material permite asignar diferentes materiales a un

mismo objeto mediante la identificación del canal de aplicación. Permite

la aplicación de un muy elevado número 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.
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El canal�de�identificación�del�material (ID) puede asignarse de diferen-

tes modos, aunque los dos más usados son o bien seleccionando los polí-

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 ocasión coloca materiales distintos en la parte superior y en la inferior.

• Morpher. Este tipo de material únicamente puede utilizarse si se usa el

modificador Morpher. Este material tiene 100 canales posibles, que se co-

rresponden con los 100 canales de transformación del modificador para,

así, poder asignar una textura para cada aspecto del objeto. Durante el

proceso de animación, el propio material se encargará 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 será

accesible.

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 botón Choose�Morpher�object.
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Max nos dejará 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 botón Bind.

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

distintos, que podemos activar o desactivar en cualquier momento.

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 ningún problema puede serlo, ya que estos canales de material

sin usar están ocupando memoria de nuestro ordenador. Para eliminarlos y

recuperar esa memoria usada en vano, puede resultar útil recurrir a la utilidad

Clean�Multimaterial a la cual puede accederse mediante el panel Utility.
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Atención: algunas veces, este limpiador no está visible en este panel y es ne-

cesario hacer clic en el botón More....

Aparece entonces un cuadro de diálogo de utilidades en el que podremos es-

coger esta utilidad entre otras disponibles.

Esto hará aparecer, en el panel Utility, los parámetros de la utilidad de lim-

pieza. Bastará hacer clic en el botón Find para que se eliminen todos los ma-

teriales y submateriales no usados en el proyecto.

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 deformación y una línea

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 entráis a ver dicho material, observaréis que está 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;

así 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 línea.

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

diferentes en el primer fotograma y en el último.
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Nuestra hoja ya se mueve, pero mantiene el aspecto de línea. Para solucionar

este problema, incorporaremos el modificador Edit�Mesh con ello desapare-

cerá la línea para convertirse en malla.

Aunque no es imprescindible, ya que en este caso las texturas del material

están confeccionadas en base a colores planos. A la malla que ha aparecido

deberíamos asignarle, en caso de que quisiéramos incorporar un mapa, coor-

denadas de mapeado para que se renderizaran correctamente. Esto podríamos

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 bastaría; más adelante veremos cómo aplicar, a objetos más complejos,

un mapa con este modificador.

Es el momento ahora de añadir 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. Así pues, haced clic con el botón secundario

del ratón encima del modificador más elevado en la pila e indicad Collapse

All en el menú desplegable.
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Os aparecerá un cuadro de advertencia que deberéis aceptar. Esto dejará la ma-

lla allanada, pero con el aspecto que le han dado los modificadores aplicados.

Con la malla seleccionada acudid al panel Create y escoged Helpers. En el

desplegable del tipo de ayudantes, escoged Standard.

Esto os desplegará una lista de ayudantes disponibles; debéis escoger Crow y,

en el apartado Setup de este ayudante, deberéis seleccionar Scatter. Por medio

de este tipo de ayudante crearemos lo que podríamos 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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Esto os hará aparecer una ventana con diferentes apartados en la que introdu-

ciremos las características que queremos que tenga el campo de cereales que

estamos creando. En el apartado Clone, haced clic en el botón del objeto a

clonar y seleccionad la línea en el cuadro que os aparecerá.

Indicad que queréis que todos los elementos que vais a crear, en el caso de la

imagen siguiente, serán 150 elementos, sean referencias del original, y haced

clic en Generate�Clones.
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Acudid ahora a la pestaña de posición y, en el apartado de posición relativa,

seleccionad On�Surface. Haciendo clic en el botón 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 rotación

y escala.
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Finalmente, acudid al apartado All�Ops y verificad las casillas de todos los

apartados en los cuales hayáis modificado algún parámetro. Hecho esto, haced

clic en Scatter para que se muestren los nuevos elementos creados. Observad

que, dependiendo de los parámetros que haya introducido cada cual, se ha-

brán creado en relación con la forma que tiene el plano.

A continuación, seleccionad uno de los elementos creados y acudid al panel

Modify. Activad AutoKey y aplicad al elemento un modificador de onda, Wa-

ve.
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En el apartado de los parámetros del modificador, moved los parámetros y la

fase en el primer fotograma y volved a mover estos mismos parámetros en un

fotograma intermedio de la línea de tiempo.

Acudid de nuevo a la lista de modificadores y seleccionad, nuevamente, el

modificador Wave. Aplicaremos otra vez el mismo modificador para crear así

un poco más 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 más orgánico al

resultado, volved al panel de los modificadores y escoged TurboSmooth. En

el apartado Main de este modificador, introducid la cantidad de iteraciones

que queráis que tenga el suavizado. Es importante que tengáis presente que

todo lo que hagáis se aplicará a todos los elementos, ya que son referencias del

original. Así pues, sed prudentes con las iteraciones para no generar millones

de polígonos de una sola vez.

Cuando las nuevas plantas ya se muevan correctamente y estén debidamente

suavizadas, lo que haremos será copiar el primer fotograma en el último para

así completar el ciclo del vaivén. Para ello, basta seleccionar el primer fotogra-

ma y desplazarlo hasta el último, al tiempo que mantenemos pulsada la tecla

Shift. Esto hará que se clone todo el contenido del primer fotograma en el

último, con lo cual se cerrará el ciclo.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 28 Procedimientos de animación 3D

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 animación a baja poligonización que

transcurre entre los fotogramas 0 y 42, pero que todos sus materiales son de

un gris estándar.

Activad el editor de materiales. Lo primero que haremos es crear los materiales

del molde de fundición y del suelo en el que está anclado.

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

terial del molde de lingotes de fundición.

Indicad que queréis un material Standard con un color ambiente y difuso de

un azul grisáceo y con poco nivel de especularidad, pues no pretendemos que

sea una superficie brillante.

A continuación, y sin salir de la edición de este material, abrid el apartado

Maps y, haciendo clic en el apartado Bump indicad, en la ventana que os

aparecerá, que queréis un mapa Smoke. Bajad la intensidad a 30.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 29 Procedimientos de animación 3D

Haced ahora clic en el botón Map#2 (Smoke) para poder acceder a los pará-

metros de éste. Indicad los valores que podéis ver en la imagen inferior; con

ello, habremos terminado de configurar este material.

Aplicad este material al molde de lingotes de fundición.
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Seleccionad ahora la segunda ranura del editor de materiales y haced clic en

el botón 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.

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.

En el apartado Physical�Qualities, escoged un color terroso e indicad los pa-

rámetros de la imagen siguiente.
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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.

Aplicad el material de esta ranura al plano que hace de suelo; con ello, ya sólo

nos quedará el material que contendrá el morfismo y que no será otro que el

del metal fundido que llena el molde.

Situad el cursor de la línea 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 parámetros de este modificador, indicad que queréis que tenga tres o

cuatro iteraciones; con ello, la malla tendrá un aspecto mucho más orgánico,

más líquido.
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A continuación, 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 animación.

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 diálogo emergente, indicad que queréis dejar el material Standard

como submaterial del material Morpher.

Acudid ahora al apartado Morpher�Basic�Parameters y activad el botón Choo-

se�Morpher�Object para poder seleccionar el cilindro que hará las veces de

metal.
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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

aparecerá un cuadro de diálogo en el que tendréis que seleccionar el objeto

Morpher, y haced clic en el botón Blind.

Sabréis que vuestro objeto ha sido añadido correctamente a este material, por-

que quedará identificado en la ventana de los parámetros básicos del modifi-

cador.

Haced ahora clic en el botón del material base de Morpher. Esto os abrirá el

cuadro de diálogo del material Standard.

En el apartado de los parámetros básicos 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 más elevado es este valor, más nos aproxima-

remos a aspectos metálicos. Observad también que se ha añadido color a la
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iluminación; de esa forma, los valores especulares quedan tintados del color

que queremos y que, en este caso, será rojizo, dado que pretendemos simular

un metal fundido.

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 botón Go�to�Parent que se

encuentra situado bajo las ranuras que muestran los materiales.

En el apartado de configuración del canal del material, haced clic en el botón

None del primer material.
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Esto abrirá el cuadro de diálogo de Material/Map�Browser. Escoged un tipo

de material Architectural. Observad que ahora la leyenda del botón aparece

bajo el nombre de -�empty�-(Architectural).

Atención: aunque la traducción de palabra inglesa empty queda asociada, ge-

neralmente, a algo vacío puede tener diferentes significados. En este caso, no

quiere decir que lo que haga este botón esté vacío de contenido, sino que to-

ma el significado de la afección verter. Es decir, que verterá el contenido del

material en el objeto Morpher cuando así se lo indiquemos.

Acto seguido, vamos a hacer una copia de este mismo material Architectural

en el segundo material. Para ello, bastará con que hagáis clic en el botón del

primer material y, sin soltar el botón del ratón, lo arrastréis encima del segundo

material. Max os advertirá sobre lo que queréis hacer: si queréis instanciarlo,

copiarlo o intercambiar ambos materiales. Indicad que queréis copiarlo; de esa

forma se mantendrán como materiales independientes.

Vamos ahora a configurar estos dos materiales. Al primero le daremos un as-

pecto más rosáceo, propio de un metal que se está enfriando, mientras que al

segundo le daremos un aspecto mucho más gris. A este segundo material le

agregaremos, además, unas pequeñas manchas a modo de las mellas que que-

dan durante el proceso de enfriamiento, y por tanto reducción de volumen

por contracción de la dilatación del metal.

Haced clic en el botón del primer material para acceder a sus características

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 botón Go�Foward�to�Sibing, el

cual se encuentra situado justo al lado del botón Go�to�Parent.

Indicad unos parámetros similares a los de la imagen siguiente.

Con esto hemos completado la creación 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 línea de tiempo en el fotograma cero y activar el botón

de AutoKey.

3) Acudir al panel Modify y seleccionar el modificador Mopher para que así

se desplieguen todos sus apartados.

4) Desplegar el apartado Channel�list.

5) Situar el cursor de la línea de tiempo después del último fotograma que

contiene animación, del fotograma 43.

6) Aplicar a las dos primeras ranuras un coeficiente de 0,1. Esto hará 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

45 y el 80.

8) Modificar los parámetros del primer material a un valor de 100 y los del

segundo material a un valor de 0,2. Esto hará 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.

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 inserción de decimales. Para que esto no suceda,

siempre que queráis aumentar o disminuir un valor de forma más escalonada,

debéis mantener presionada la tecla Alt del teclado; de esa forma, la variación

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.

Estos nombres quedarán incorporados en el apartado Channel�List del modi-

ficador, siendo así mucho más sencillo saber a qué material nos estamos refi-

riendo.

A continuación, 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 número 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�Object, puede ser una tarea bastante simple, fácil y rápida 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.

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

tenido está vacío.

Haced clic en el botón None del primer submaterial; esto os abrirá el Mate-

rial/Map�Browser. Asignadle un tipo material Standard con los parámetros

de la imagen siguiente. Usad esos mismos parámetros para los submateriales

de las otras ranuras indicando, en cada caso, el color base que os convenga:

verde, rojo y azul.
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Una vez hayáis completado el proceso y sin subir al nivel del material Padre,

haced clic en el botón Standard del submaterial para cambiar este tipo de

material. Asignadle un tipo de material Advanced�Lighting�Override y man-

tened como submaterial el material Estándar; de esa forma, mantendréis las

características de cada color.

Atención: este material sólo está disponible si el motor de render que tenéis

puesto es Default�Scanline�Renderer. Así 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 menú Ren-

dering�>�Render�setup. Esto os abrirá el cuadro de diálogo de la ventana de

render.

2) En la pestaña Common (común), desplegad el apartado Assing�renderer,

el cual se encuentra situado al final.
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3) Haced clic en el botón de los puntos suspensivos. Esto os abrirá un cuadro de

diálogo con los motores de render que tengáis instalados en vuestro ordenador.

Seleccionad Scanline, aceptad y ya podréis volver al editor de materiales y

seleccionar el material Advanced�Lighting�Override.

Después de comprobar si el renderizador es el adecuado y de haber escogido el

material de luz, en el editor de materiales habrá cambiado ahora el submaterial

de Multi/Sub�Object.

Haced clic en el botón de identificación de este nuevo material para poder

acceder a sus parámetros. Modificad los parámetros 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 habíais creado anteriormente, el cual

pone como material base.

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 pequeño detalle: si hacéis clic a una de las semiesferas

que harán de luz y vais al panel Modify, veréis que la identificación Sphere

aparece en negrita. Esto nos indica que los elementos están instanciados, es
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decir, que no será necesario aplicar ni cada material ni hacer la animación de

todos y cada uno de los elementos, sino que bastará con que lo hagamos a

algunos, cuatro en este caso, para que quede todo realizado.

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

correspondencia con las cuatro primeras semiesferas.

Así pues, seleccionadlas y escoged el modificador MaterialByElement; de esa

forma, se aplicará este modificador a todas las semiesferas.

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 identificación de material a cero.
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Observad que este modificador admite ocho canales diferentes de material.

En el caso del cartel luminoso que estáis realizando, únicamente 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.

Situaos a continuación en el fotograma 9 y bajad el valor del primer canal a

cero. Subid el del segundo canal a 100; eso hará que las semiesferas instancia-

das a partir de la primera cambien de color.

Cambiad ahora al fotograma 19 y repetid la misma operación entre los canales

dos y tres. Repetid la operación 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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Si movéis ahora el cursor por la línea de tiempo, veréis como varía el color de

las luces sobre las que habéis trabajado.

Atención: antes de dar por buena la animación, comprobad que realmente

las variaciones numéricas varían 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 último para la cuarta

semiesfera.

Si probáis vuestro proyecto, podréis ver que la animación ya funciona correc-

tamente.

Hasta ahora hemos usado este modificador para hacer un cambio de luces con-

trolado por nosotros mismos; sin embargo, podría 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

parámetros del modificador e indicar con cuántos canales de material vamos

a trabajar.

Atención: el hecho de activar este apartado nos desactivará 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 animación el modificador funcione de forma

controlada, y en otros intervalos funcione de forma aleatoria. Esta posibilidad

estará disponible si variamos la cantidad de canales que se randomizarán en

un momento dado.
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3. Materiales especiales

Además 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 arquitectónicos más usados, dar aspecto de dibujo animado o

visualizar los objetos como se verían 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 fotográfica.

Si desplegamos los parámetros de este material, veremos que dispone de dis-

tintas opciones.

Opaque�Alpha Al activar esta opción, 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 sí mismo.

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

Abrid un archivo nuevo en MAX y acudid al menú Rendering�>�Environ-

ment. Esto os abrirá el cuadro de diálogo de entorno y efectos. En la solapa

Environment entrad en el apartado Common y haced clic en el botón None

de la sección Background para poder acceder a una imagen que tengáis en

vuestro ordenador. Seleccionad la imagen que queráis introducir y colocadla

como mapa de entorno.

A continuación, acudid al menú Views�>�Viewport�Background�>�Viewport

Background. Se os abrirá un cuadro de diálogo en el cual podréis indicar lo

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

En el apartado Background�Source encontraréis una casilla que os permitirá

indicar que se muestre, en el visor que queráis, el mapa que habéis puesto

anteriormente como mapa de entorno.

En el visor o visores que hayáis indicado, se mostrará ahora la imagen que

escogisteis como entorno final de render. A continuación, acudid al menú

File > Xref�Objects.
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Mediante esta opción de menú, podréis incorporar al archivo que estáis traba-

jando elementos de otro archivo. En el cuadro de diálogo emergente, haced

clic en el primer icono.

Con ello, se os abrirá un nuevo cuadro de diálogo. Navegad hasta el lugar en el

que se encuentre la carpeta recursos y seleccionad el archivo foto.max. Cuando

la hayáis localizado, indicad Abrir para aceptar este cuadro de diálogo. MAX

mostrará entonces los elementos que se encuentran disponibles en el archivo

seleccionado; en este caso, solamente será un único elemento identificado bajo

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

Ahora el elemento ha quedado incorporado a la escena que estáis trabajando.

Puede pasar, sin embargo, que dependiendo de la magnificación de imagen

que cada cual tenga en sus visores, no lo podáis localizar. Si es así, haced clic

en el botón zoom�Extends�All�Select que encontraréis en la parte inferior

derecha de vuestra pantalla; ello colocará el balón centrado en los visores.
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A continuación, reposicionad el balón en la imagen hasta el lugar que queráis.

Sois completamente libres de incorporar otro elemento de otro archivo en lu-

gar o, además, de un balón. Hecho esto, acudid al panel Create y cread un

plano que esté situado por debajo del balón y siga la orientación u orientacio-

nes de la superficie sobre la que lo habéis apoyado.

Desplegad el editor de materiales y seleccionad una ranura vacía. 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.

En el apartado de los parámetros básicos de este material, activad la casilla de

verificación 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.
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Después, colocad alguna luz en la escena y reposicionadla para que la dirección

de la sombra se corresponda con la dirección que ya tenían 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 están pen-

sados para poder aplicarlos, de forma rápida y muy intuitiva, a construcciones

y representaciones de interiorismo.

En las imágenes 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-

ración del material Architectural.
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El material Ink'n�Paint da a los objetos a los que se aplica el aspecto típico

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

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

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

El apartado de control de pintado permite indicar la forma en que se aplicará

el relleno de color: Ligthted, Shaded y Highlight.
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Estos apartados se corresponden con la iluminación, el suavizado y el resalte

especular. Además de ello, podemos definir también los niveles de transición

que habrá entre las zonas iluminadas y las no iluminadas gracias al cuadro

Paint�Levels.

El apartado Ink�Controls permite establecer si debe haber o no trazado en los

objetos, así como su grosor, el color de la tinta o la calidad de acabado, entre

otros parámetros.
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3.1. Promateriales de Mental Ray

Además 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 característica general, el hecho de que el resultado

final nunca será de un único color específico, sino que muchas veces influirán

en él 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 están disponibles en el selector de Material/Map�Browser. Este motor

de render viene incluido en MAX y podemos acceder a él mediante el menú

Rendering>Render�Setup de forma igual a como se mencionó, anteriormente,

en el caso del motor de render Scanline.

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

encuentran identificados con una bolita de color amarillo.

La mayoría de ellos están pensados para ser aplicados directamente sin tener

que preocuparnos de poca cosa más que del color que vamos a querer dar a

nuestro objeto. Aunque tienen algunas características diferentes entre muchos

de ellos, podríamos incluirlos todos en dos grandes subgrupos.

1) Por un lado, estarían los materiales destinados a elementos de arquitectu-

ra, ingeniería, construcción y diseño de interiores. Estos materiales serían, por

ejemplo, Arch�&�Desing, Car�Paint�Material o todos los materiales identifi-

cados bajo el nombre ProMaterials.
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Son materiales ajustados a representaciones muy realistas de objetos que, de

otro modo, serían muy complicados de crear. Este podría 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 imágenes siguientes, pueden verse dos ejemplos de los materiales de

espejo y de Car�Paint.
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2) Por otro lado, estaría el grupo de los materiales SubSurface�Scattering�(SSS).

Estos materiales están pensados para aplicar a elementos orgánicos, desde seres

humanos a hojas, plantas o animales.

La mayoría de los organismos orgánicos tienen, como característica común en

el material que los constituye, el hecho de ser sensibles a que, en aquellas zonas

en que el grosor del cuerpo es pequeño, la luz pueda atravesarlas, matizarlas de

color e incluso hacer que puedan ser traslúcidas sin llegar a ser transparentes

en ningún caso. En el caso de los seres humanos, esto sucede en zonas como

los dedos y las orejas.
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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 cómo 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 están formados a partir de

formas planas como Line, Circle o Donut, por ejemplo.

En este caso, si queremos que se creen de forma automática conforme vayamos

trabajando, será necesario activar la casilla Generate�Mapping�Coords desde

el panel Modify.
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Para ajustar los mapeados a las coordenadas de cada objeto, disponemos de

varios modificadores, todos ellos identificados con las letras UVW.

• 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, automáticamente, 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 automática, con lo cual este es un modificador imprescindible para

que se les pueda aplicar correctamente un mapa.

Dentro del apartado Parameters del modificador, podemos escoger la for-

ma genérica que queremos que tenga el mapeado: planar, cilíndrica, es-

férica, etc.
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Si desactivamos la opción Real-World�Map�Size, podremos también in-

dicar la medida que queremos que tenga el mapeado que vamos a aplicar

haciendo clic en el botón Fit.

Esto ajustará el gizmo en relación con los bordes del objeto a mapear.

Si lo que queremos es ajustar un bitmap a este objeto, la opción a escoger

será Bitmap�Fit.

Si queremos que el mapeado se muestre en relación con el centro del ob-

jeto, el botón Center centrará 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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• UVW�Mapping�Add. Añade un nuevo canal de mapeado, el cual se puede

aplicar a una selección concreta o a todo el objeto.

• UVW�Mapping�Clear. Elimina un mapa añadido mediante UVW�Map-

ping�Add.

• X-Form. Permite ajustar las coordenadas de mapeado, pudiéndolas aplicar

a un canal de mapeado concreto, así como admitiendo desfases respecto

al lugar de aplicación.

• Map�Scaler. Si aplicamos este modificador, el mapa se escalará conforme se

escale el objeto al que está aplicado. Este modificador tiene dos opciones:

Map�Scaler y Map�Scaler�(WSM). Si optamos por el primero de ellos, el

mapa se escalará de acuerdo a la orientación de las coordenadas del objeto.

Si se opta por la segunda opción, el escalado se aplicará conforme a la

alineación global del archivo.

• Unwrap�UVW. Es el modificador de mapeado más 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-

cará tanto por vértices como por caras o aristas. Unos pasos más adelante

veremos, más ampliamente, cómo funciona y sus posibilidades.
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4.1. Aplicación 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 único 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 contendrá la etiqueta y la zona de cristal.

Cerrad el editor de materiales y acudid al panel Modify. Seleccionad la línea

en este panel para poder colocaros al nivel de subobjeto Spline.
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En el apartado End�Point�Auto-Welding, buscad el botón Outline e introdu-

cid un valor de 0,4 centímetros. Esto provocará que se cree una línea de con-

torno a partir de la cual podremos generar un bote.

De la lista de modificadores escoged Lathe (torno) para tornear el bote al

cual aplicaremos el mapeado. A continuación, aplicad el modificador TurboS-

mooth para tener un resultado suavizado.

Si es necesario, siempre podéis recurrir a retocar los puntos principales de la

línea para ajustar el resultado final. Esta forma de trabajar permite controlar, de

forma muy sencilla, resultados complejos compuestos de muchos polígonos

que de otra forma se convierten en tareas largas y tediosas.
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Una vez que el resultado ya sea de vuestro agrado, haced clic encima del mis-

mo con el botón secundario del ratón y, por medio del menú, convertid el

resultado en malla polieditable.

Esto allanará todos los modificadores que tenéis ahora en el panel Modify de-

jando, únicamente, el objeto como malla. Este es el momento de terminar de

reajustar todo aquello que os convenga hasta conseguir el modelado adecuado.

Entrad, si no estáis ya, al nivel de subobjeto polígono de la malla para poder

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

están asignados los materiales, debéis abrir el editor de materiales y seleccionar

la ranura del Multi/Sub�Object.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 63 Procedimientos de animación 3D

Con el subobjeto polígono seleccionado en el apartado Polygon:�Material�Ids,

asignad a cada parte del bote el identificador del material correspondiente.

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-

ción de aplicar el mapa según sus medidas reales e indicad, en ese mismo apar-

tado, que queréis que el mapeado tenga forma cilíndrica.

En Alignment reajustad el mapeado según el eje correspondiente, el eje X; a

continuación, haced clic en el botón Fit. Esto ajustará el mapa a lo largo de

todo el bote que estáis creando.
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Una vez aplicado el modificador, ya podéis renderizar el archivo para ver el

resultado.

Atención: aunque el ajuste a través del botón Fit se aplica, de forma automá-

tica, en caso de necesitarlo por medio del mismo apartado de Alignment, po-

déis reajustar vuestro mapeado haciendo clic en Manipulate. Os aparecerán,

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 tengáis en cuenta que las coordenadas de

mapeado solamente se aplicarán a la zona seleccionada.

4.2. Aplicación básica del modificador Unwrap UVW

Las posibilidades de aplicación 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 específico

para el objeto con el que estamos trabajando. De no ser así, 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 más 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 polígono en el nivel de malla, cuando subamos al nivel

de subobjeto de cara del modificador, se mantendrán seleccionados los polí-

gonos que habíamos seleccionado en el nivel de malla. Lo mismo ocurre con

los vértices y las aristas. Esta interrelación entre ambos subobjetos es recíproca

y, por tanto, los subobjetos seleccionados en el modificador quedarán igual-

mente seleccionados si accedemos al nivel de malla.

Unwrap basa su potencia en el hecho de disponer de una interfaz específica

que permite acceder a un completo desarrollo del objeto que tenemos en pan-

talla.

Para empezar a entender cómo funciona este modificador, abrid el archivo

unwrap1_tuto.max que se encuentra en la carpeta de recursos. A continuación,

abrid el editor de materiales y haced activa la primera ranura.

Haced clic en el botón que se encuentra al lado del apartado Diffuse de los pa-

rámetros básicos del sombreador Blinn para acceder a Material/Map�Browser.

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 será 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. Así pues, acudid a la

lista de modificadores y aplicadlo.
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En el apartado de los parámetros del modificador, haced clic en Edit. Esto os

abrirá la interfaz independiente del propio modificador.

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.

Se os abrirá la ventana de Material/Map�Browser; indicad que queréis esco-

ger el material desde el editor de materiales y escoged la imagen que habíais

incorporado como textura.

Algunas veces la imagen se muestra duplicada; ello es debido a que la opción

Tiles se encuentra activa. Podéis desactivarla haciendo clic en el botón Op-

tions, que se encuentra en la parte inferior de la interfaz del modificador. Al

hacer clic, se abrirá una nueva zona con las opciones disponibles; una de ellas

es Tile�Bitmap. Desactivadla y, de esa forma, podréis ver una única imagen

en el visor.
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Acudid ahora al subobjeto Face del modificador y seleccionad una de las caras.

A continuación, en el apartado Map�Parameters del modificador, indicad que

queréis aplicar un mapa plano, Planar.

Automáticamente, en la interfaz de Unwrap, os habrá aparecido una rejilla

coloreada en rojo. Se trata de la superficie que ocupa el polígono 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 permitirá mover, escalar, reposicionar y rotar la rejilla en función del

lugar en que, cuando os mováis por encima de ella, situéis el ratón. Además

de esto, con la ayuda de la ruedecilla del ratón podéis acercar y alejar el visor

para facilitar el ajuste.
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En el apartado Options de la interfaz del modificador, en el apartado Viewport

Options, encontraréis una casilla de verificación, Constant�Update, la cual,

si activáis, podréis ver cómo quedará el resultado final al tiempo que movéis

la rejilla.

4.3. Aplicación de Unwrap: allanado del mapeado

Ahora que ya sabemos el modo en que funcionan las herramientas básicas

del modificador, es el momento de empezar a profundizar en despliegues de

formas orgánicas. 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 delfín y acudid

al panel Modify para apagar el modificador TurboSmooth. De esta forma, la

malla quedará mucho más simplificada y os será mucho más sencillo identi-

ficar cada parte del delfín.

A continuación, aplicad el modificador Unwrap�UVW y, manteniendo pre-

sionado el botón principal del ratón, 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 polígonos que componen el cuerpo del delfín.
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Es conveniente asegurarse de que la casilla de verificación de Ignore�Backfa-

cing esté desactivada ya que, de lo contrario, es fácil que queden polígonos

sin seleccionar.

Una vez seleccionados todos los polígonos, indicad en el apartado de los pa-

rámetros del modificador que queréis entrar a editar el mapeado. Ello os abrirá

la interfaz del modificador.
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Con la acción anterior, además 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, además, queréis que

quede alineado con la vista del visor. Esto creará un gizmo alrededor de todo

el delfín.

Resulta evidente que, con la imagen que tenéis ahora en la pantalla de Unw-

rap, es imposible identificar cualquier parte del delfín. Unwrap dispone de di-

ferentes formas de mostrar y disponer las partes de aquello que queréis desa-

rrollar. De entre todas, una de las más entendedoras es la que permite allanar el

mapeado, Flatten�Mapping. Este modo de mapeado se encuentra disponible

por medio del menú Mapping.

Al indicar este tipo de mapeado, os aparecerá un cuadro de diálogo que os

permitirá establecer algunas características de cómo van a disponerse las pie-

zas del recortable; aceptadlo y veréis que, automáticamente, el delfín quedará

desplegado a trozos como si se tratara de un recortable de papel.
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El paso siguiente será 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 menú Tools, de la interfaz del modificador, y escoger la opción

Render�UVW�Template.

Ello os abrirá una nueva ventana en la que podréis definir, además de los co-

lores de las líneas, la medida de la imagen que se exportará. Una vez tengáis

la medida, como más os convenga, y el resto de parámetros adecuados, haced

clic en Render�UV�Template.
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Automáticamente, se abrirá la ventana de render con la imagen del desarrollo

del delfín. Haced clic en el icono que permite guardar la imagen. A partir de

ahí, podéis abrirla en Photoshop y pintar cada zona del color que os convenga.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 73 Procedimientos de animación 3D

Una vez pintada la imagen regresad a MAX y activad un material que esté libre

en el editor de materiales. Haced clic en el botón 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

quedará arrastrar este material al cuerpo del delfín 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 actualización 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.
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4.4. Aplicación de Unwrap: mapeado Pelt

El Pelt es el más complicado de todos los mapeados que ofrece MAX; sin em-

bargo, es el más efectista, ya que sus resultados siempre ofrecen resultados

muy creíbles.

Abrid el archivo cap_UVW.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-

servad que se trata de la cabeza de un ser diabólico. 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 podríamos 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 cómo funcionan las costuras del mismo.

Lo primero que haremos será 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.

Acceded ahora al nivel del subobjeto Arista para poder empezar a editar lo

que será la costura por donde cortaremos el modelo. Para que ello sea posible,

es necesario que activéis el botón Point�to�Point�Seams en el apartado Map

Parameters.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 75 Procedimientos de animación 3D

Parece bastante lógico pensar que la parte de la cara es mejor no tocarla y, por

tanto, realizar los cortes del personaje pasando por detrás de las orejas y en

dirección a la zona inferior de la barbilla. Conforme vayamos realizando las

costuras, irá apareciendo una línea de color azul que no delimitará las mismas.

Cada caso de mapeado es distinto y, en ese sentido, la experiencia va a ser

nuestra única aliada. Lo que sí es seguro es que, en cualquier caso, la única

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, serán como mínimo tres:

la zona craneal derecha, la izquierda y la zona de la cara. Las zonas craneales

englobarán 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 previsualización del gizmo y alineadlo sobre el eje de la Y

para que así quede bien orientado respecto a la cara del personaje.

Seleccionad todos los polígonos correspondientes al corte de la cara, asegurán-

doos de eludir la parte posterior del modelo. Activad a continuación el botón

de mapeado Pelt.

Esto os abrirá el cuadro de diálogo de este mapeador. Para poder empezar a

obtener las coordenadas de mapeado, deberéis hacer clic en Start Pelt.

De esta forma, se abrirá la interfaz de Unwrap, donde podréis ver cómo el

elemento seleccionado se irá desplegando, paulatinamente, hacia los puntos

marcados en rojo, que son los que delimitan el final de la costura.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 77 Procedimientos de animación 3D

Este procedimiento puede extenderse mucho tiempo, dependiendo de la ca-

pacidad de gestión del ordenador de cada cual. Cuando haya terminado y veáis

que los vértices ya no se mueven, haced clic en el botón Stop�Pelt para detener

el proceso.

Si finalizáis 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 único que queremos hacer es pintarlos de blanco,

en otros casos puede ser engorroso y hacer difícil el hecho de poder encajar

correctamente una textura determinada. De tal modo que es conveniente usar

la opción de mullir los vértices, es decir, esponjarlos para poder trabajar me-

jor. Se accede a esta opción por el botón Start�Relax, que se encuentra en el

apartado Quick�Pelt de Pelt�Map. De la misma forma a como sucedía con el

mapeado Pelt, podemos detener el mullido cuando nos convenga volviendo

a hacer clic encima del mismo botón, el cual habrá cambiado su aspecto por

el de Stop�Relax.

Para terminar todo el proceso de mapeado Pelt, deberemos hacer clic en el

botón Commit de la ventana de Pelt�Map; con ello, la malla de mapeado que

hemos estado creando pasará a visualizarse igual que otras que ya creamos
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anteriormente. A partir de aquí, ya podréis guardar el archivo de la forma en

que se explicó al final del apartado anterior y pintarlo desde Photoshop o desde

cualquier otro software de tratamiento de imágenes.
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5. Pintado directo de objetos en MAX

Una de las opciones más rápidas 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. Además de ello, si se combina este modificador con el modificador

X�Form, podemos conseguir fácilmente animaciones de cambios de color en

zonas complicadas, como pueden ser unas mejillas que se sonrojan.

Empezaremos por ver los aspectos más básicos 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 abrirá una ventana

con todas las herramientas de este modificador.

Observad que, cada vez que aplicáis este modificador por primera vez en un

archivo, tiene activado el botón de no mostrar los colores. Haced clic en el

primer botón para activarlo y poder así visualizar de forma inmediata lo que

estáis realizando. Si queréis ver el efecto que producen las sombras sobre vues-

tro pintado, activad el segundo botón.

Una vez que ya esté activo el modo de pintado que queráis, 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�Illum El pintado afecta a la iluminación final que tendrá del vértice.

Vertex�Alpha El pintado afectará al grado de transparencia del objeto.

Map�Channel Permite pintar sobre un canal concreto del objeto. Si los polígonos están
identificados, únicamente se podrán pintar los del canal que se encuentre
activo en el recuadro.

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, además de estas herramientas, también podéis acceder a algu-

nas características más avanzadas que queréis que tenga vuestro pincel, así co-

mo a la paleta de colores, la cual os permitirá almacenar los colores que estéis

usando para, así, no tener que volver a ajustar el color cada vez que lo volváis

a necesitar.

Siguiendo aún en el mismo panel, podréis ver que este modificador tiene los

tres modos de selección típicos de una malla editable. Ello facilitará el hecho

de poder delimitar el área o áreas 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 interactúan entre ellas.

Así pues, si por ejemplo quisierais pintar sobre una determinada selección que

hubierais hecho anteriormente, desde la malla es necesario que, una vez se-
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leccionados los polígonos en la malla, hayáis adjudicado desde el panel Mo-

dify un canal específico para dichos polígonos. De no ser así, 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 extensión y el tipo de la zona de transición modi-

ficando los parámetros de Falloff, Pinch y Bubble.

En la parte inferior de esta ventana, se encuentra el apartado Layer. Este apar-

tado permite añadir 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 añadimos una nueva capa, se añade otro

modificador Vertex�Paint en el panel Modify.

En el mismo apartado Layer de esta ventana, podemos indicar el modo de

mezcla que harán 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 trabajáramos con Photoshop. Cuando el resultado

ya sea de nuestro agrado, deberemos hacer clic en el último botón de este

apartado para allanar todas las capas, cada una de las cuales se mezclará con

las otras según la característica de la misma.
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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 más os guste. Recordad

que podéis usar todas las herramientas descritas a lo largo de este apartado.

Una vez hayáis terminado de pintarlo, si probáis a renderizar la escena, podréis

observar que no se visualizará nada de lo que habéis estado haciendo. Esto es

debido a que, para que el pintado sea visible, es necesario indicar algunos pa-

rámetros en el editor de materiales. Así pues, abrid dicho editor y seleccionad

la primera ranura. Observad que contiene un tipo de material Standard. Ha-

ced clic en el botón cuadrado que se encuentra al lado de Diffuse en el apar-

tado de los parámetros básicos del sombreador Blinn; esto os abrirá la ventana

de Material/Map�Browser.

Seleccionad el tipo de material Vertex�Color y, a continuación, arrastrad dicho

material hasta el huevo del escenario. Probablemente, veréis que la imagen

adquiere unos colores extraños; eso no os debe preocupar, ya que es sinónimo

de que se aplicará el color durante el proceso de renderización.
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Finalmente, ya sólo os quedará 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. Así pues, si no veis los colores

en el render, la razón debéis buscarla en este pequeño 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 hayáis introducido.

5.1. Animar el color con Vertex Paint

En el apartado anterior hemos visto cómo 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 continuación, 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 más elevada. De esa forma será creíble. Haced lo mismo

con el otro cilindro, variando un poco la disposición 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 línea

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 línea de tiempo.

A continuación, 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 hará variar el color de la llama. Re-

petid el proceso con el otro cilindro y renderizar la escena.

5.2. Pintar la piel y obtener la animación en Photoshop

En una etapa anterior hemos visto cómo unir procesos desde 3Ds MAX y un

editor de imágenes fijas, como pueda ser Photoshop. Desde la versión CS3

Adobe, incorporó 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 continuación es especialmente útil en los

casos en que el mapeado que queremos hacer del objeto vaya a estar destinado

a un clip de vídeo o a una imagen fija. Es importante tener muy presente que

no es conveniente trabajar siguiendo lo que se explicará en este apartado si

aquello que hacemos está destinado a videojuegos, ya que éstos precisan de

tipos de mapeados que usan polígonos a baja resolución, los cuales están cu-
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biertos mediante un proceso llamado renderización a textura, mediante el cual

se colocan texturas en poligonizaciones a baja resolución obtenidas en base a

poligonizaciones del mismo objeto a alta resolución. Esto permite darles un

aspecto más natural sin que el factor de poligonización sea demasiado eleva-

do. Se evitan así los posibles problemas de capacidad de gestión de gráficos

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 delfín o el archivo

dofi_photoshop.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Este último ar-

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

Acudid al menú Files�>�Export e indicad que queréis guardar el archivo con

la extensión nativa de 3Ds MAX, esto es, en formato 3DS.

Si habéis escogido seguir trabajando a partir del archivo que ya habíais traba-

jado, MAX os lanzará un mensaje de advertencia en el que os indicará si que-

réis mantener las coordenadas de mapeado. Verificad que queréis mantenerlas

y aceptad el aviso.

Debido a que la extensión nativa de MAX se creó en tiempos en que los nom-

bres de archivo, únicamente, admitían ocho caracteres, podría ser que os apa-

reciera otro aviso indicando que el nombre que habíais puesto a la imagen

que hicisteis del desplegado cambiará por otro con un máximo de los ocho

caracteres que el formato admite.
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Hecho esto, ya podéis cerrar MAX y abrid Photoshop. Acudid al menú Archivo

>�Abrir� como... e indicad que queréis abrir el archivo 3DS que acabáis de

exportar desde MAX.

El archivo quedará incorporado al escenario de Photoshop como objeto 3D,

haciéndose automáticamente activas las herramientas 3D que se encuentran

dispuestas en la barra de herramientas principal del programa. Haciendo clic

en una de ellas os aparecerán los manejadores típicos de cualquier software 3D.

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 símbolo en forma de cubo.
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A partir de aquí, poner textura es tan sencillo como escoger las herramientas

que queremos usar y empezar a pintar. Podemos usar desde pinceles a lápi-

ces o herramientas como la de clonación, la de difuminado o la de desenfo-

que. Mientras no cambiemos de capa no hará falta trabajar con selecciones, ya

que todo aquello que apliquemos se aplicará únicamente al objeto, dejando el

fondo siempre perfectamente limpio y, por tanto, apto para poder incorporar

otras imágenes y gráficos fijos, otros objetos 3D e incluso vídeos.

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 sitúa el objeto e incluso po-

demos añadir luces.
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Además, 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 iluminación glo-

bal de la escena.

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 lanzará un mensaje de aviso

indicándonos que los filtros, únicamente, se aplicarán a las partes visibles del

objeto. Así pues, si pretendemos girarlo deberemos actualizar el filtro a cada

fotograma clave que creemos.
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Cuando consideremos que nuestro objeto 3D ya se adapta a aquello que pre-

tendíamos conseguir, podemos desde el mismo Photoshop empezar a animar-

lo; para ello, debemos acudir al menú Ventana�>�Animación. Esto nos hará

aparecer la línea de tiempo de Photoshop.

La primera vez que accedemos a esta línea de tiempo nos muestra una veloci-

dad de fotogramas apta para el sistema NTSC, a 30 fotogramas por segundo.
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Podemos cambiar esta y otras características desde el botón que se encuentra

en el margen derecho de esta línea de tiempo. Algunas de las características

que hereda esta línea vienen directamente de softwares de animación, como

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

Si queremos que lo que estamos realizando sea apto para el sistema de televi-

sión 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 debería ser de 24. La opción A�medida permite

introducir cualquier otro valor. En ese sentido, cabe decir que si aquello que

hacemos está destinado a la web, es conveniente que no tenga una velocidad

más elevada de 15 fotogramas por segundo.

En este mismo cuadro de diálogo, podemos indicar el tiempo que queremos

que dure nuestra animación. Dicho tiempo está relacionado en horas, minu-

tos, segundos y fotogramas.

Una vez configurada la línea de tiempo según nuestras necesidades, podemos

empezar a animar. El procedimiento es muy similar al de otros sotfwares, como

Premiere, After Effects. Basa la animación en Keyframes.
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Así 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 ningún 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 (posición, rotación, escala...), simplemente moviéndolo en el esce-

nario se creará el fotograma clave de forma automática.

Una vez tengamos la animación finalizada, podremos exportarla directamen-

te desde Photoshop, bien sea como resultado final o bien para trabajarla e in-

tegrarla con otras imágenes o vídeos. Para ello será necesario acudir al menú

Edición�>�Exportar�>�Interpretar�vídeo....

Esto nos abrirá el cuadro de diálogo de exportación de vídeo en el cual podre-

mos escoger entre hacer una exportación como película de Quicktime o co-

mo secuencia de imágenes. Las secuencias de imágenes incorporan diferentes

formatos compatibles, algunos de los cuales admiten canal alfa para poder así

mantener la transparencia.
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Tal y como sucede con las secuencias de imágenes, hay algunos codecs de ex-

portación que, aunque crean archivos de vídeo, 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-

tón Ajustes. De entre los diferentes compresores que dispongáis en vuestro

ordenador, observad que hay algunos que se identifican con una profundidad

de color igual a "Millones de colores +". El signo más nos indica que, durante

el proceso de exportación, se respetará el canal alpha de la imagen, ya que no

solamente se exportarán los canales RGB sino que la exportación se hará con

cuatro canales, RGBA siendo la sigla A el alpha contenido. Este es el caso del

compresor "Animación", como podéis ver en la imagen siguiente. La exporta-

ción con canal alpha hará que los efectos de croma no sean necesarios para

poder integrar la animación creada en otras imágenes que podrían haber sido

grabadas directamente de la realidad.

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

archivo y aceptar la exportación.
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6. Proceso de renderizado

6.1. Parámetros comunes

El último paso de todo el trabajo realizado en MAX es siempre el render. Du-

rante este proceso la geometría se llena de color, las luces y las cámaras hacen

sus recorridos, aparecen las sombras, los materiales y los efectos de ilumina-

ción. Se trata, pues, del momento culminante de todo el proceso, y vale la

pena perder un poco de tiempo ajustando los parámetros necesarios para ob-

tener resultados adecuados.

Podemos acceder a la ventana de configuración de la renderización de varias

formas: por medio del menú 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 hará aparecer la ventana de Render

Setup.

Al entrar en la ventana de configuración 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 usarán 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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A pesar de las diferencias que pueda haber entre un motor y otro, esto no es

obstáculo para que no contengan algunas características comunes a ambos.

Todos estos parámetros comunes se encuentran dispuestos en la solapa Com-

mon�Parameters. Será 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 Exportará un único fotograma. Dicho fotograma será el que se en-
cuentre visible en el momento de la renderización.

Active�Time�Segment Renderizará todo el rango de fotogramas actual, tal y como aparece
en la línea de tiempo.

Range Renderizará todos los fotogramas entre los dos números, ambos in-
cluidos, que especifiquemos.

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

Every�Nth�Frame Establece cuántos 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 renderizaría uno de cada cinco fotogramas.

File�Number�Base Permite especificar un número de archivo base a partir del cual se
incrementará el nombre de archivo de salida. Esta es una opción
muy interesante si vamos a exportar secuencias de imágenes fijas,
ya que por medio de ella podemos adjudicar una numeración co-
rrecta que enlace con la que podamos ir arrastrando de renders de
archivos anteriores y hacer así que las numeraciones de ambos ren-
ders sean consecutivas. Ello facilitará mucho la inserción correcta de
estas imágenes en otros softwares como pueden ser After Effects,
Premiere o Final Cut.
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El apartado Area�to�Render permite especificar el área de contenido que tendrá

la exportación. Sus posibilidades son:

View Renderiza únicamente la vista completa de la ventana de visualización selec-
cionada.

Selected Renderiza los objetos seleccionados de la ventana de visualización activa.

Region Permite definir un área 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 tamaño de una región definida hasta llenar completamente la
ventana de renderización. La relación de aspecto que tiene el aumento que su-
fren las imágenes finales está directamente ligada al formato de exportación.

Desde el apartado Output�Size podemos especificar las dimensiones que va

a tener nuestro render final. Las opciones que ofrece esta apartado son las

siguientes:
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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 varían constantemente y MAX,

por ejemplo, no dispone de ningún preset de salida apto para PAL de formato

16:9, ya que la relación de aspecto de píxel que tiene para el formato PAL-D1

es de 1,06667, mientras que la relación de aspecto de píxel en el formato pa-

norámico del sistema PAL es de 1,4587. Esto significa que, por ejemplo, una

esfera perfecta renderizada para formato PAL se verá bien en un televisor de

proporciones 4:3, mientras que en un televisor de pantalla panorámica se verá

completamente chafado.
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El apartado Options hace una comprobación 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 renderización, 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 límite que pueden
ser mostrados en los sistemas PAL y NTSC, según 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 visualización.

Render�to�Fields Renderiza el archivo en base a los dos campos que contie-
ne una imagen de vídeo en lugar de hacerlo en base a imá-
genes (fotogramas) fijas, como sería 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 así el tiempo de renderizado.

Force�2-Slided Hace una renderización de todas las caras de los objetos,
aunque no vayan a mostrarse en la imagen final. Habitual-
mente, es mejor dejar esta opción 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 opción se em-
plea, generalmente, en archivos que van a ir destinados a
programas de composición de vídeo, 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 aplicará.

El apartado de iluminación avanzada, Advanced�Lighting, permite usar ilu-

minación avanzada cuando está activada la casilla de verificación. De ser así,

MAX incorporará, durante el proceso de renderización, la radiosidad y los di-

ferentes tratamientos que hayamos podido añadir a las luces.

Si activamos la casilla de cálculo de iluminación avanzada si hace falta, Com-

pute�Advanced�Lighting�When�Required, MAX únicamente calculará la ra-

diosidad cuando la iluminación del fotograma así lo requiera. Habitualmen-

te, cuando renderizamos un rango de fotogramas MAX, calcula la radiosidad

durante el primer fotograma. Si en una animación va a ser necesario volver a

calcular la iluminación avanzada debido, por ejemplo, a cambios de escenario

y/o de cámaras o luces de forma súbita o importante, es conveniente activar

esta opción.

El apartado Bitmap�Proxies indica cómo va a usar MAX los mapas. Si Bitmap

Proxies está desactivado, Disabled, Max usará los mapas a la más alta reso-

lución posible. Para cambiar esta opción, es necesario hacer clic en el botón

Setup. Ello abrirá un nuevo cuadro de diálogo con la configuración que que-

remos que tengan los mapas gestionados por MAX.

Resulta mejor no activar esta opción, 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 pequeños, puede ser venta-

joso gestionar los mapas de bits desde este apartado ya que, de lo contrario,

estarán alargando tiempos de render innecesarios.
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En el cuadro de diálogo que se abre al hacer clic en Setup existe una opción

interesante: indicar que solamente se use Bitmap�Proxies en aquellas imáge-

nes que sobrepasen unas medidas concretas expresadas en píxeles. Esto facilita

que puedan usarse imágenes que provienen de cámaras de alta resolución sin

tener que redimensionarlas en softwares de tratamiento de imágenes como

puede ser Photoshop. Además de esto, por medio del desplegable de Render

Mode, podemos determinar cómo va a gestionarse el uso de las imágenes ges-

tionadas por Bitmap Proxies durante el proceso de renderizado.

El apartado Render�Output es de los más importantes de este panel, ya que

será a través de este panel que indicaremos a MAX dónde vamos a exportar el

archivo renderizado y qué tipo de archivo queremos generar. Esto lo haremos a

través del botón Files. Al hacer clic sobre él, se abrirá un cuadro de diálogo que

nos permitirá indicar el nombre, ubicación y tipo de archivo que queremos

generar.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 101 Procedimientos de animación 3D

Desde el momento en que escribamos o seleccionemos la extensión propia

del tipo de archivo que generemos, en el cuadro de diálogo de asignación del

nombre del archivo se hará activo el botón Setup. Dicho botón nos dará acceso

a la ventana propia del tipo de archivo generado. MAX siempre nos obliga a

pasar por este botón, de forma que aunque no hagamos clic en él, sino que

escojamos directamente aceptar, MAX nos abrirá la ventana de configuración

de las características del tipo de archivo seleccionado.

Es fácil suponer que, dado que las renderizaciones pueden obtenerse en dife-

rentes formatos, las posibilidades de las ventanas de configuración de cada ti-

po de extensión de archivo son muy variadas y sería prácticamente imposible

mostrarlas todas.

Lo que sí es importante es que tengáis presente que las características van a

variar mucho si escogéis una exportación en base a una secuencia de imágenes

fijas, o bien si exportáis directamente a vídeo, por ejemplo. Mientras que, en

el primer caso, únicamente se os preguntará por la calidad de la imagen y/o

la profundidad de color, en el segundo deberéis seleccionar el codec adecuado

según lo siguiente: por una parte, los codecs que tengáis disponibles en vuestra

máquina, y por otra, en función de lo que hayáis estado trabajando y el destino

final que va a tener el mismo.

En la imagen siguiente, podéis ver la interfaz de configuración de archivos de

Quicktime (*.mov) y de archivos de vídeo de Microsoft (*.avi).

Siguiendo aún en este mismo apartado, encontramos una casilla de verifica-

ción 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 más 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 botón 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.

El botón Devices de este apartado da acceso a dispositivos de vídeo externos,

como puedan ser magnetoscopios o cámaras de vídeo con entrada de señal

externa a los cuales envía, directamente, el resultado del render. Para poder

usar esta opción, es conveniente que el dispositivo esté correctamente insta-

lado en el ordenador antes de ejecutar el programa.

Para finalizar este apartado, cabe decir que las tres casillas de verificación: Ren-

dered�Frame�Window, Net�Renderer y Skip�Existing�Images, hacen referen-

cia a mostrar la salida renderizada, permitir la renderización en red y saltar,

durante el proceso de renderizado, aquellas imágenes que ya se hayan rende-

rizado previamente y se hayan guardado en el disco.
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El siguiente apartado con el que nos encontramos en la solapa Commons

permite saber el estado de una renderización mediante un mensaje de correo

electrónico enviado en función de lo que se especifique en las casillas de ve-

rificación de la izquierda. En el caso de la imagen, solamente se enviaría un

mensaje en el caso de que ocurriera un error durante el proceso de renderizado.

Si, además, se hubieran marcado las otras dos casillas, se enviaría un mensaje

cuando hubiese terminado el render (en el caso de la activación de la última

casilla) y también se enviaría un mensaje de forma automática cuando se hu-

biera llegado al renderizado del fotograma 2000 (en el caso de la activación

de la primera casilla).

Por lo que respecta al apartado Scripts, permite ejecutar de forma automática

scripts de programación inmediatamente antes de hacer el renderizado o justo

después de éste. La adición de los scripts de programación debe hacerse por

medio del botón File correspondiente. Un script asignado puede eliminarse

mediante su selección y la pulsación del botón de la cruz situado al lado del

botón Files. Tanto los scripts pre-render como los post-render se aplicarán en

el mismo orden en el cual hayan sido añadidos.

El último apartado de este largo e importante panel hace referencia al motor de

render que se aplicará. Aunque sus parámetros son muy pocos, es otro de los

apartados más importantes del panel, ya que en función de lo que escojamos

aquí obtendremos un resultado correcto o un mal resultado.
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El apartado Production muestra el renderizador actual con el que se hará el

render de alta calidad. Este renderizador acostumbra a estar ligado al apartado

Material�Editor. Ello permite que, si en algún 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 algún

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 última opción muestra el renderizador que se va a usar para realizar

renders de prueba a baja resolución.

Para cambiar el motor de render debemos hacer clic en el botón de puntos

suspensivos correspondiente; ello nos dará 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 opción Save�as�Defaults guarda todas las configuraciones actuales del ren-

der y las aplica como configuración por defecto cuando reiniciemos el progra-

ma.

6.2. Renderizador Scanline

Ya hemos mencionado antes que el panel Commons pertenecía a los paráme-

tros comunes de todos los motores de render disponibles en MAX. Ahora vere-

mos las principales funciones específicas 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 específicas. El pri-

mer apartado es Options. En él, 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 reflexión y refracción au-

tomática, así como las simetrías y la representación alámbrica, esto es, repre-

sentar la malla como resultado final. En este caso, además, podemos indicar

el grosor que deseamos que tenga la línea de la malla.
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Observad que, aparte de todo ello, hay una última casilla de verificación iden-

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

tensiones concatenadas Streaming SIMD (instrucción sencilla de datos múlti-

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

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

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

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

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

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

que se hará a las imágenes finales.

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

rizador son:

Area Calcula el área sobre la que se aplicará el filtrado en función 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 área de 25 píxeles.

Blend Lo que hace es mezclar el resultado obtenido por medio del valor
de Filter�Size con el valor de un nuevo campo específico de este fil-
trado, el cual aparece cuando seleccionamos este tipo de suavizado.

Catmull-Rom Es idéntico al filtrado Blackman, pero en este caso sí 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 parámetros de desenfoque y de eco.
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Plate�MAX Hace corresponder los objetos mapeados contra el fondo según se
usa en MAX R2.

Quadratic Produce un desenfoque en un área de nueve píxeles.

Sharp�quadratic Funciona a la inversa que el anterior, provocando un área de enfo-
que de nueve píxeles.

Soften Genera desenfoques gaussianos en función de Filter�Size.

Video Desenfoca la imagen usando un filtro de 25 píxeles, 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. Además de ello, si ac-

tivamos esta opción se desactivará cualquier filtro que hayamos puesto en el

apartado antialias.

Los dos apartados siguientes están destinados a la aplicación del mismo tipo

de filtro, el Motion�Blur. La aplicación de este filtro es indispensable si aquello

en lo que trabajamos está destinado al cine. Las imágenes cinematográficas

siempre tienen un punto de desenfoque de movimiento que les da un acaba-

do más arenoso, menos nítido. Las imágenes videográficas son más secas, con

bordes más duros y definidos tal y como sucede con las imágenes obtenidas

desde un ordenador. Estas diferencias hacen que si intentamos fundir ambos

tipos de imagen sin controlar, ese pequeño desenfoque de movimiento siem-

pre notemos la diferencia entre las imágenes de un origen y las de otro.
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Las últimas opciones que encontramos en este panel del renderizador permi-

ten indicar lo siguiente:

• Por un lado, la cantidad de iteraciones que se realizarán de los mapas de

reflexión y refracción. Cuanto más elevado sea el número de iteraciones,

más tiempo de render requerirá cada fotograma.

• Por otro lado, podemos escoger el límite 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 próximas. El método Scale escala todos los valores de la imagen,

distribuyéndolos proporcionalmente entre el valor máximo y el valor mí-

nimo de la misma.

La última casilla del panel permite ahorrar memoria del sistema y permitir así

que el renderizado, aunque será más lento, pueda ejecutarse en segundo plano

y nosotros podamos entretanto seguir trabajando en otra aplicación.

Además de esta solapa, Scanline dispone de otras tres:

• La primera es Render�Elements, con la cual podemos aplicar efectos es-

peciales e indicar que queremos incluir en el renderizado elementos que

no están directamente en la escena. Cuando hacemos clic en Add, nos

aparecen un conjunto de elementos que podemos añadir. También pode-

mos añadir elementos que ya hayan formado parte de otro archivo de Max

haciendo clic en el botón Merge. A partir de ahí, deberemos escoger el

archivo origen y Max nos enseñará los efectos que se hayan añadido.
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• La siguiente es Raytracer; los parámetros 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 generación de sombras de Raytrace avanzadas y sombras de

área. Uno de los parámetros a tener muy en cuenta es la profundidad del

rayo; cuanto más elevado sea el número, más cantidad de rebotes efectua-

rán los rayos de luz y aumentará, por tanto, sus rangos de influencia. Un

valor elevado puede o no ayudar a aumentar el realismo de la escena. Lo

que sí que es seguro es que aumentará el tiempo de renderizado.

• La zona de transición, Cutoff�Thresold, determina el umbral de separa-

ción para las afectaciones de los rayos de luz. Si la aportación de un rayo

al color de píxel en el que rebota es inferior al umbral de separación, la

afectación queda automáticamente eliminada y el píxel no varía su color.

Raytracer es muy versátil debido al amplio rango de efectos de iluminación

que puede procesar. Puede controlar con bastante acierto las características

globales de la iluminación 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, usándolo en esta ocasión como método de renderización de las sombras

proyectadas por éstas. En ambos casos, podremos acceder a los parámetros del

sombreador para ajustarlo a las necesidades de cada uno de estos elementos.
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Por último, por medio de la solapa Advanced�Lighting, podemos controlar la

radiosidad de los objetos de la escena. La radiosidad es una tecnología de ren-

derización que emula, con altas dosis de realismo, la forma en que la luz inte-

ractúa en un entorno determinado. La iluminación mediante parámetros de

radiosidad produce simulaciones fotométricas mucho más precisas que la ilu-

minación producida por Raytracer. Efectos como la luz indirecta, las sombras

suaves o la interacción de los colores de dos objetos producen imágenes con

un elevado grado de realismo, puesto que es así como las vemos en la realidad.

Trabajar en base a la radiosidad implica que el ordenador calculará 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 hará el efecto de radiosidad será 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.

Además de todos estos parámetros, podemos encontrar todavía algunos más

por medio del menú Customize�>�Preferences�>�Preference�Settings. En el

apartado Rendering encontraréis opciones que os permitirán comprobar des-

de el nivel de color soportado en el vídeo del sistema para el que vayáis a tra-

bajar hasta el campo que se exportará primero.
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6.3. Radiosidad ambiental con Scanline

Cread una caja en el escenario que tenga unas medidas aproximadas a las de

una habitación 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 más 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, sofá, barra

de bar...) y poner algún 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 sitúe

sobre el objeto que hayáis puesto dentro. Resituad la luz dentro de la caja y,

desde el panel Modify, ajustad sus parámetros como más os guste y compro-

bad el resultado haciendo un render rápido de la ventana de perspectiva.

A continuación, abrid la ventana Render�Setup y activad la opción de ilumi-

nación avanzada. En el desplegable del primer apartado escoged Rasiosity;

esto desplegará 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 exposición logarítmica de la luz.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 111 Procedimientos de animación 3D

En el apartado Logarithmic�Exposure�Control�Parameters (parámetros de

control de la exposición logarítmica) verificad la casilla de afectar únicamente

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 fotometría en el Sistema Internacional.

Representa el valor de la intensidad luminosa, en una dirección dada, de una

fuente que emite una radiación monocromática. No debemos confundir los

valores expresados en candelas con los más conocidos, lúmenes. El lumen es

una unidad de potencia luminosa, mientras que la candela es la unidad de

intensidad.

Comprobad el resultado y veréis que la iluminación 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 exposición que

antes habíais tenido que realizar de forma manual.

Haced que el objetivo de la luz sea igual que en el caso anterior. Resituad la

luz al mismo lugar que teníais la anterior y acudid al menú Rendering�>�En-

vironment�and�Effects. Dentro de la solapa Environment, en el apartado de

los parámetros de control de exposición logarítmica, ajustad el brillo y el con-

traste a unos valores intermedios.

Activad ahora la ventana de Render�Setup y, en el apartado de selección de

la iluminación avanzada de la solapa de Advanced�Lighting, indicad Radio-

sity y verificad la casilla. A continuación, en el apartado Radiosity�Processing

Parameters haced clic en Start para que Max calcule la radiosidad de la esce-

na. Una vez terminado el cálculo, MAX detendrá el botón Start de forma au-

tomática. 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 más importantes son que, por un lado, al con-

trario de lo que sucedía con Scanline, este renderizador no precisa simular los

efectos de radiosidad ambiental de forma manual, y por otro, está optimizado
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para poder ser utilizado en ordenadores mucho más actuales con procesado-

res múltiples (de doble o cuádruplo núcleo), lo cual permite agilizar, de forma

comparativa, los tiempos de render.

Al igual que ya sucedía con scanline, podemos encontrar los parámetros espe-

cíficos de este motor de render en el panel Renderer de Render�Setup.

El primer apartado de este panel determina la calidad final en función de la

cantidad de muestreos que se efectuará de los diferentes píxeles de la imagen.

El subapartado Samples�per�Pixel fija los tipos mínimos y máximos de dichos

muestreos.

El valor mínimo puede estar representado por un número fraccionario, por

ejemplo, 1/64. Esto indica que se tomará un muestreo de cada sesenta y cuatro

píxeles. El valor Maximum fija el máximo del muestreo.

El subapartado Filter define cómo van a combinarse los muestreos. Para ello,

en el desplegable Type podremos escoger, entre diferentes filtrados: Gauss,

Triángulo, Mitchell o Lanczos.

Los valores de Width y Height especifican el tamaño que tendrá el área de

filtrado. Al aumentar el valor de anchura y la altura, se obtendrán imágenes

más suavizadas, lo cual hará que aumente considerablemente el tiempo de

renderizado.

El apartado Spatial�Contrast ajusta el valor de contraste utilizados como um-

brales para el control de muestreo. Estos valores se aplicarán a cada imagen.

El aumento de los valores espaciales de contraste disminuye la cantidad de

muestreos realizados, pudiendo así acelerar la renderización 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 saturación máxima

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.

En el apartado Rendering�Algorithms encontramos una opción muy intere-

sante para aquellas ocasiones en que necesitemos usar algo concreto que só-

lo sea aceptado por Scanline. Se trata del apartado que hace referencia a este

renderizador. Cuando la casilla de verificación Enable está activada, el proce-

sado de Mental�Ray puede usar la representación de Scanline. Cuando está

apagado, el procesador utiliza Mental Ray como único renderizador.

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, cáusticas y controles de ilumi-

nación global de la escena. Si este apartado está inactivo, en lugar de utilizar

todas estas posibilidades, el método de escaneo es de línea única. Tener Ray

Tracing activo implica renders mucho más lentos, pero también más precisos

y realistas.

El subapartado Raytrace�Acceleration establece el algoritmo a utilizar para

la aceleración de trazado de rayos. Los controles de este subapartado pueden

variar en función del método de aceleración escogido. Las dos alternativas

posibles son:

• BSP: es el método más rápido en un sistema de un solo procesador.

• BSP2: este método está optimizado para sistemas multiprocesador y para

las grandes escenas que contengan más de un millón de polígonos en su

representación.
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Desde el subapartado Reflections/Refractions podemos controlar el número

de veces que un rayo de luz será reflejado o refractado. Los valores iguales a

cero no producen reflexión ni refracción. Cuanto más se aumentan los valores,

más aumentará el realismo de la representación y más tiempo de renderización

se necesitará.

Los límites de la combinación de reflexiones y refracciones vienen determina-

dos por los valores de Max, Trace�Depth. Este parámetro especifica el número

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 podrá 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 número máximo de veces

que un rayo de luz puede ser reflejado y refractado respectivamente.

Desde el apartado Camera�Effects podemos determinar los efectos de cámara

que se aplicarán durante el proceso de render. Este apartado contiene diferen-

tes subapartados, con características muy especiales, que intentaremos descri-

bir con detalle a continuación; 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 explicó el

funcionamiento del motor de render Scanline. En este caso, además de poder

aplicar el filtro, este subapartado nos permite algunas opciones:

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

Shutter�Duration�(frames) Este parámetro simula la velocidad del obturador de una cá-
mara. Si ponemos un valor igual a cero no habrá borrosidad
en el movimiento. Cuanto mayor sea el valor, mayor será 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 relación con el fotograma que se está ren-
derizando, el efecto de desenfoque.

Motion�Segments Establece el número de segmentos para calcular el desenfo-
que de movimiento. Cuanto más elevados son los valores, más
preciso es el desenfoque, pero precisará también de más 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 rápidas puede ser
conveniente remuestrear el material en más ocasiones, puesto
que ello permite obtener mayor precisión al desenfoque.

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 líneas de contorno son especialmente útiles para la producción de dibujos

animados. Además de esto, la adición de líneas de contorno puede ayudar a

distinguir algunos objetos del escenario que, bien sea por sus propiedades físi-

cas, bien por la iluminación que reciben, podrían caer en la confusión visual.

Los contornos pueden ser diferentes para cada material y algunos materiales

no pueden tenerlas en todo su perímetro. El color y el grosor de los contornos

aplicados dependen de factores como la geometría propia del objeto, la posi-

ción que éste ocupa en la escena o el tipo de material.

El siguiente apartado, Camera�Shaders, es de los más 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 ayudará a dotar de mucha más credibilidad visual a aquello que estamos
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realizando. Su uso está destinado a aplicar sombreadores de cámara complejos

para conseguir efectos que, de otra forma, serían en muchos casos imposibles

de conseguir, a no ser que trabajáramos a posteriori los resultados en otros

programas de posproducción de vídeo como, por ejemplo, After Effects.

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

botón correspondiente, da acceso a un conjunto de efectos de cámara.

La activación de Lens da acceso a los filtros siguientes: Distorsion, Night,

WrapAround y Shader�List.

Distorsion Aplica un efecto de distorsión lente a la imagen. Las distorsiones pueden ser
tanto cóncavas 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
coloración es debido a que el ojo humano percibe las cosas de una manera a
plena luz del día y de otra muy distinta en condiciones de poca luz. El efecto
Night simula esta situación.

WrapAround Esta opción toma una instantánea de todo lo que se encuentra alrededor de
la cámara. Esta instantánea 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 opción abre una interfaz propia en la cual podemos combinar los dife-
rentes efectos de cámara vistos hasta ahora.

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

la cámara.

Glare�shader Provoca un efecto de deslumbramiento del objetivo de la cámara, creando
un halo alrededor de las imágenes.

Shader�List Permite lo mismo que en el apartado Lens.

El botón 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

partículas de algún tipo.

Beam Permite hacer, de forma rápida 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-
mática, el componente de material adecuado.

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

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

Submerge Está indicado para simular escenas bajo el agua.
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Shader�List Permite lo mismo que en el apartado Lens.

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 aplicará si renderizamos visores que no sean únicamente de

vista de perspectiva.

Si queremos que una vista de cámara muestre en el visor el efecto de profun-

didad de campo, es necesario seleccionar la cámara y en el panel Modify acti-

var Multi-Pass�Effect y en el desplegable seleccionar la opción Depth�of�Field

(mental�ray).

Los valores de Focus�Plane establecen la distancia de la cámara 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 más próximas a Near se verán

más enfocados. Aquellos situados en distancias más próximas a Far, se verán

más desenfocados en relación con los anteriores.

El último apartado de este panel hace referencia a las sombras, Shadows y a

los métodos de aplicación 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 razón la casilla de verificación de Enable cuando haga-

mos el renderizado final, aunque hayamos introducido anteriormente un ma-

pa de sombras, dicho mapa no se aplicará.

Hasta aquí, hemos visto los parámetros principales propios del renderizador

Mental Ray. Hay, sin embargo, muchos más, 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 parámetros

avanzados podéis encontrarlos por medio del panel de Indirect�Illumination

situado en la misma ventana de Render�Setup.
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7. Schematic View

Conforme vamos trabajando en un proyecto, las escenas van complicándose;

cada vez intervienen ya no sólo más personajes, escenarios y demás 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 relación

con la escena se muestra en forma de rectángulo ligado, jerárquicamente, a

aquello que le corresponde.

Todos los rectángulos 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 automáticamente seleccionado en el escenario; sin embargo,

Schematic View no sirve únicamente para seleccionar objetos del escenario.

Desde esta ventana, tenemos acceso a múltiples posibilidades: reorganizar y

eliminar objetos, copiar modificadores y materiales o realizar vinculaciones

entre dos o más objetos son algunas de ellas.

7.1. Reorganizar y copiar

Podemos acceder a esta vista desde el icono específico que se encuentra en

la barra de herramientas principal o desde el menú Graph�Editors�>�New

Schematic�View.

Al activar la vista esquemática, se abre una ventana independiente que nos

muestra todo lo que tenemos en la escena y la forma en que están 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 abrirá otra ventana flotante, Display, a través

de la cual podemos hacer, activando o desactivando el botón correspondien-

te, que se muestren o dejen de mostrarse algunos elementos en la ventana de

vista de esquema y así 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 además 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 posición, de rotación y de escala.

Por lo que organización de jerarquías se refiere, en la vista esquemática es muy

fácil ver qué elementos disponen de modificadores, el material que tienen

asignado o qué controladores tienen incorporados, ya que todo ello aparece

desplegado en una relación de dependencia desde el objeto padre. Existe la

opción 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 esquemática son muchas, en nuestro caso

nos centraremos en las posibilidades que ofrece esta vista para cambiar jerar-

quías y copiar elementos de un objeto a otro. Además de esto, veremos las po-

sibilidades de organizar la vinculación de elementos de una forma muy simple

y visual.

Ya se ha mencionado que, desde esta ventana, podemos cambiar el orden je-

rárquico de los elementos y realizar conexiones nuevas entre ellos. Para ello,

debemos activar el botón Connect. Del mismo modo que podemos conectar

elementos mediante Connect, podemos desvincularlos mediante el botón de

eliminación de la conexión que se encuentra justo al lado.

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 quedarán como objetos

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

Además de la vinculación jerárquica, otra de las operaciones más 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 indicará si queremos

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

Ya hemos dicho que si queremos copiar un controlador debemos usar el mis-

mo método; sin embargo, si únicamente queremos conectar un parámetro de

dicho controlador, debemos hacer clic con el botón secundario del ratón en-

cima del nombre del controlador del cual queremos copiar el parámetro y, en
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el menú contextual, escoger la opción Wire�Parameter. Ello hará aparecer un

menú contextual por medio del cual podremos indicar el parámetro que que-

remos copiar. A continuación, podremos pegarlo en el objeto que nos interese.

7.2. Organizar los vínculos

Si habéis estado probando cómo funciona la vista esquemática al mismo tiem-

po que estabais leyendo, habréis observado que los rectángulos (los nodos)

pueden cambiarse de posición de forma libre, permitiendo así que la organiza-

ción de la vista sea completamente personalizada. Esto es lo que nos permitirá

hacer lo que ya antes anunciábamos: 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 bípedo para poderla animar de forma similar a

como lo haríamos con un personaje cualquiera. Si vais al panel Modify, veréis

que contiene el modificador Skin y que bípedo y malla ya están 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 bípedo que está

situado dentro de la malla.

Cuando os parezca que ya visualizáis bien dicha malla, haced un render rápido

de la ventana de frontal y, usando el icono de disco que hay en la venta de

render, guardad dicha imagen en vuestro ordenador.

Abrid ahora Schematic�View y acudid al menú Options�>�Preferences. Esto os

abrirá el cuadro de diálogo de la vista de esquema. En el apartado Background

Image, activad la casilla de verificación Show�Image y la de Lock�Zoom/Pan.

De esta forma, imagen y nodos se aumentarán y reducirán conjuntamente. A
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continuación, haced clic en el botón None para poder incorporar la imagen

que acabáis de guardar. En el momento que aceptéis dicha imagen quedará

incorporada como fondo de pantalla de la vista de esquema.

Cuando se incorpora una imagen de fondo suele suceder, más si se trata de

un elemento pequeño 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.

Ahora ya podéis reposicionar los nodos de forma que veáis, claramente, cómo

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

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 gráfica o el mismo ratón. Cuando aplicamos este controlador, MAX

capturará 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 botón secun-

dario del ratón encima de la propiedad de posición, rotación o escala a la cual

lo queramos afectar y escogiendo la opción Assing�Controller. Automática-

mente, se abrirá el cuadro de diálogo de elección del controlador.

Desde el panel Motion es necesario seleccionar la opción Parameters para

que, así, se desplieguen las opciones de asignar un controlador. A partir de ahí,

con el elemento de las escenas seleccionado, y habiendo indicado en el apar-

tado Assing�Controller del panel Motion a qué parámetro queremos afectar,

debemos hacer clic en el pequeño botón que contiene el signo de interroga-

ción. Esto nos abrirá el mismo cuadro de diálogo de elección del controlador

que ya se había abierto, si cambiábamos el controlador desde Curve�Editor.
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MAX dispone de infinidad de controladores, tantos que es prácticamente im-

posible llegar a conocerlos todos, y para evitar que sea muy difícil localizar el

controlador que queremos, siempre selecciona de forma automática 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 función de aquello que queremos afectar, cada caso

será completamente distinto.

Tal y como sucede con la mayoría de los controladores de animación, podemos

aplicar este controlador tanto a la posición como a la rotación o a la escala.
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En este sentido, es importante destacar que no es igual aplicar un controlador

que afecte individualmente, es decir, por separado, a la posición, a la rotación

o a la escala, que intentar aplicarlo a todos estos parámetros a la vez seleccio-

nando directamente Transform en Assing�Controller.

Si intentamos hacer esto último, veremos que la lista de controladores que-

da reducida a tres elementos, además del actual (Position/Rotation/Scale), y

que ninguno de ellos es aplicable a un parámetro concreto, sino que sus con-

secuencias afectarán 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 únicamente sobre uno de sus parámetros. Es

importante observar, en las imágenes anteriores, que al aplicar el controlador

Motion�Capture sobre la posición, por ejemplo, se sustituye completamente

el controlador Position�XYZ por el controlador Position�Motion�Capture.
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Si, por el contrario, lo aplicáramos sobre uno de los parámetros internos del

controlador Position�XYZ, se aplicará Float�Motion�Capture. En este caso, se

trata de un controlador que hace de puente de enlace y que afectará, única-

mente, a la coordenada sobre la cual se ha aplicado.

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

minación Float, independientemente de si se aplican a la posición, la rotación

o la escala. En todos los casos, además, se crea automáticamente una pista del

controlador específica para éste e identificada con el nombre de Data. En las

imágenes siguientes, podéis ver cómo queda dispuesta en el editor de curvas

y en el panel de movimiento.

Es como fuere una vez aplicada cualquiera de las variaciones del controlador

Motion�Capture (Float, Position, Rotation o Scale) al parámetro 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 abrirá un cuadro de diálogo en el que podremos indicar el

dispositivo de entrada que vamos a usar. Dependiendo del parámetro al que

vamos a afectar, los cuadros de diálogo pueden variar; así, por ejemplo, si va-

mos a aplicar un controlador flotante (Float), el cuadro de diálogo será el de

la captura izquierda de la imagen siguiente y, para poder asignar el dispositi-

vo de entrada, deberemos hacer clic en el botón Value. Si, por el contrario,

vamos a asignar un controlador de posición, el panel será el de la captura de

la derecha de la imagen siguiente. En este caso, cada dispositivo afectará a una

coordenada concreta y deberemos asignarlos mediante los botones None.
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Tanto si escogemos una como otra opción, nos aparecerá un cuadro de diálogo

en el que deberemos escoger el dispositivo de entrada.

Una vez seleccionado el dispositivo nos aparecerá un nuevo cuadro de diálo-

go específico en el que podremos especificar las características 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 introducción de un determinado rango de

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

qué referirnos, única y exclusivamente, a una palanca que permite movimien-

tos alrededor de un eje, como es el caso de los joysticks de hace unos años,

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 gráficas.

Una vez asignado y ajustado según las necesidades de cada cual el dispositivo

de entrada, es el momento de realizar la animación. Para ello, con el elemento

seleccionado sobre el cual queremos realizar la animación, deberemos acudir

al panel Utilities y escoger Motion�Capture.
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Es probable que si no disponemos de ningún joystick o de ningún 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.

En el mismo panel Utilities se abrirá entonces la persiana propia de Motion

Capture, por la que podremos capturar los movimientos que hagamos, según

hemos indicado en las configuraciones de los dispositivos de entrada. Para

iniciar la captura, debemos hacer clic en el botón Record y, para detenerla,

en el botón Stop. Si es la primera vez que usáis esta forma de animación, es

aconsejable familiarizarse con ella.

En el mismo apartado, podremos seleccionar el objeto y la pista a la que que-

remos aplicar la animación haciendo clic en el botón situado al lado del nom-

bre. El color rojo del botón nos indicará que está activo este objeto. Haciendo
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además doble clic, en este apartado, sobre su nombre podremos acceder a las

configuraciones del dispositivo de captura y variarlas según nos convenga pa-

ra adaptarlas así mejor a las necesidades y características de cada cual.

Otra posibilidad que ofrece este mismo apartado es la de aplicar la animación

a dos o más objetos a la vez. Para tal cosa, basta con activar los botones de

los objetos a los que vamos a aplicar la animación. Esta es una opción 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 mayoría de los objetos, caerían de forma similar,

con lo cual podríamos aplicarles la misma animación directamente desde este

apartado y, después, reajustar la de cada uno de forma individual por medio

del editor de curvas.

Desde el apartado Record�Range de panel Motion�Capture, podemos definir

el rango de fotogramas que debe durar la animación. Como curiosidad, es im-

portante observar que este rango no está condicionado a la duración que ten-

gamos en la línea de tiempo, sino que puede sobrepasarla. Si una vez captura-

dos los fotogramas extendemos la duración de esta línea, podremos observar

que la animación de los fotogramas capturados que no estaban aún presentes

en la línea de tiempo ha sido incluida correctamente.
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El último apartado del panel nos permite indicar la cantidad de muestras que

se tomarán por fotograma e indicar si queremos que no se capture cualquier

fotograma innecesario. De esta forma, será más sencillo reajustar posterior-

mente la animación desde el editor de curvas.

Una vez ajustado todo lo necesario, es el momento de proceder a realizar la

animación. Para ello, haced clic en Start y, cuando hayáis terminado, pulsad

Stop. Aunque no hayáis activado AutoKey, fijaos en que al seleccionar uno

de los objetos sobre los que se ha aplicado el controlador aparecen las keys

en la línea de tiempo identificadas con los colores de la transformación que

han sufrido.

A partir de esta animación, podéis acudir a Curve�Editor y reajustar lo que

os convenga hasta conseguir que la animación funcione correctamente. Un

buen procedimiento para empezar a reajustar es eliminar algunas claves, ya

que Motion Capture, si no se ha activado la opción de recudir keys, genera

una keys para cada fotograma. En Curve�Editor disponéis de la herramienta

de reducción 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 pasáis y elimináis alguna key imprescindible, siempre podéis dar marcha

atrás con Ctrl+Z o bien añadirla mediante las herramientas de dibujo de curva

de keys o de adición de keys individuales.
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Cuando se aplica este modificador, un truco que acostumbra a funcionar bas-

tante bien es bajar la velocidad de fotogramas con el botón Time�Configura-

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

Esto nos dará acceso a la ventana de configuración del tiempo. Si activamos

la opción Custom, podremos introducir la velocidad que nos convenga y así

poder realizar los movimientos de forma más pausada, permitiendo que ten-

gamos un cierto tiempo para pensar en lo que debemos hacer. Una vez reali-

zada la animación, podremos volver al mismo panel y reajustar la velocidad

de reproducción según el destino que debamos dar a nuestro trabajo.

8.2. Uso de controlador TCB (Quaternion)

En matemáticas, los cuaterniones forman un sistema de numeración que per-

mite ampliar los números complejos. Los quaternions fueron descritos por pri-

mera vez por el matemático irlandés sir William Rowan Hamilton, en 1843,

y actualmente se aplican en diferentes ámbitos, entre los que es de destacar

la representación de gráficos en el espacio tridimensional, en particular, para

realizar cálculos de rotaciones complejas. MAX dispone de un controlador de

animación que trabaja en base a cuaterniones. Para usarlo, por lo menos en

su estado más básico, es decir, desligado de programación, no es necesario co-

nocer la compleja teoría que envuelve al sistema de numeración desarrollado

a partir del matemático que lo ideó.
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Este controlador genera recorridos de animación 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 parámetros de tensión, continuidad y alte-

ración 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.

Además 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 línea de tiempo, sino que debe, por un lado, introducirse el tipo de afec-

tación que queremos realizar bajo este controlador (pueden ser afectaciones

de posición, de rotación o de escala) en el panel Motion en el apartado PRS

Parameters del controlador y, por otro, crear dicha key haciendo clic en el

botón adecuado de Create�Key.

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 afectará a dicha key y las velocidades entre las keys creadas.
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Variando los valores en X, Y y Z, variarán los grados de afectación de aquello

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

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

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

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

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

celerará en su inicio, pasará en su punto central a un movimiento muy rápido

para después perder nuevamente dicha aceleración.

El valor de la tensión controla la cantidad de curvatura. Cuanto más elevados

son dichos valores, más se adentran o se alejan del fotograma clave.
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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 más se eleva o disminuye este valor, más se

notará el cambio.

El valor de alteración controla cómo 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 mitigación (Ease�To y Ease�From) afectan a las velo-

cidades de aplicación 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-

ríamos seleccionar Trajectories en el panel Motion. Si lo que quisiéramos es

poder acceder a su interfaz, TCB�Graph, deberíamos, desde el editor de curvas,

hacer clic con el botón secundario del ratón encima del nombre de la propie-

dad a la que lo hayamos aplicado y escoger Properties.

Esto nos dará 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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8.3. Uso de restrictor Attachment

Además de los controladores de animación, MAX dispone de restrictores. En

muchos aspectos, se parecen a los controladores, pero con la diferencia de que

limitan los movimientos de la animación según unos parámetros predefinidos.

Hay restrictores usados frecuentemente en animación, como PathConstraint,

que restringe la animación de un objeto a un camino trazado por otro, gene-

ralmente una Spline. Este sería el caso de una cámara que recorre un determi-

nado espacio. En la imagen siguiente, podéis ver el recorrido que efectuaba la

cámara del ejemplo tratado en el apartado Pro Materiales de Mental Ray.

Además de este restrictor, otro de los más 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 añadido, siga cons-

tantemente lo que hace el primero, el objeto padre. La forma de añadirlo 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 automáticamente

en las coordenadas (0, 0, 0). A partir de ahí, debemos acudir al apartado At-

tachment�Parameters del restrictor y designar el objeto de la escena del cual

dependerá.

El apartado Key�Info del restrictor muestra el número de fotograma clave pro-

pio del restrictor y su correspondencia con el fotograma de la línea de tiempo.

Para añadir una key, debemos situar el cursor de la línea de tiempo en el tiem-

po de destino deseado y, posteriormente, activar el botón Set�Position en el

panel del restrictor. Esto activará el poder escoger a qué cara vamos a asociar

el objeto hijo y en qué posición se va a encontrar.

Es importante no confundir estas keys con los keyframes de la línea de tiempo

ya que, como sucedía por ejemplo con el controlador TCB, las keys del restric-

tor no se muestran en la susodicha línea de tiempo.

Los parámetros A y B hacen referencia a cómo se une el objeto hijo a la super-

ficie del objeto padre. Ambos parámetros pueden modificarse de forma diná-

mica moviendo la crucecita roja en la dirección que nos interese.
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Al final de los diferentes apartados del restrictor, podréis ver que acepta tam-

bién los mismos parámetros 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 únicamente una línea y un círculo.

Seleccionad la línea, 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 círculo como elemento generador (Get�Shape).
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Automáticamente, se generará una forma circular justo en el lugar que ocupa

la línea. Observad, sin embargo, que la línea aún permanece en su lugar. No

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

Seleccionad el solevado que habéis obtenido y, del menú que os aparecerá ha-

ciendo clic con el botón secundario del ratón, escoged convertir dicho soleva-

do a malla polieditable.

Acudid ahora al panel Modify y acceded al nivel de subobjeto de polígono,

seleccionad los polígonos que forman los extremos del solevado y eliminadlos.

Esto hará que vuestro solevado tenga la apariencia de un tubo.
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A continuación, añadiremos una luz y una cámara a la escena. Para ello, acudid

nuevamente al panel Create y añadid ambos elementos. Seleccionad uno de

ellos, la luz por ejemplo, y desplazaos hasta el panel Motion. Indicad que

queréis asignar la posición del elemento seleccionado al restrictor de posición

Path�Constraint.

En el apartado Path�Parameters indicad que queréis que la línea sea el camino

a seguir. Luego, repetid el proceso con la cámara.

Ahora ambos elementos se mueven conjuntamente de acuerdo al recorrido

marcado por el restrictor. Lo que haremos ahora es variar la posición inicial

y final de ambos elementos de forma que ninguno de los dos muestre ni el

inicio ni el fin del túnel que hemos creado.

Para ello, seleccionad uno de los dos elementos, activad AutoKey y situad el

cursor de la línea de tiempo en el primer fotograma. A continuación, 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 línea de tiempo
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y modificad el tanto por ciento para que el elemento seleccionado no salga

del túnel. Repetid el proceso con el otro elemento –la cámara o la luz, depen-

diendo de lo que escogisteis primero– teniendo en cuenta el hecho de dejar

siempre la luz por delante de la cámara.

Si queréis, podéis también introducir tantos por cientos distintos en fotogra-

mas intermedios para así dar la sensación que nos acercamos o nos alejamos

de la luz.

Una vez terminado este proceso, seleccionad la cámara y acudid al panel Mo-

tion. En el apartado destinado a asignar un controlador, seleccionad rotación

y haced clic en el botón de asignación de un nuevo controlador. Escoged TCB

Rotation. Haced clic en el botón Rotation del apartado PRS�Parameters para

acceder a las propiedades de rotación de la cámara.

Id moviendo el cursor en la línea de tiempo para ver cómo funciona la cámara.

Cuando lo creáis necesario, id creando key de rotación en el controlador. Si

tenéis diferentes keys y vais variando los parámetros a lo largo del recorrido,

veréis cómo la cámara se inclina, simula acercarse al borde del tubo, se acelera

o desacelera, etc.
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Con esta parte de la animación ya realizada, cread ahora un pequeño cono

que nos pueda servir de obstáculo a esquivar durante el recorrido a lo largo

del túnel. Podéis aplicar sobre él algún modificador, por ejemplo, Bend, para

dotarlo de mayor credibilidad.

A continuación, 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 posición de este elemento y activad el botón Set

Position en el restrictor para poder reposicionarlo en el lugar del tubo que

queráis.

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

fácilmente mediante las herramientas de desplazamiento o rotación 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 obstáculos.
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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 aún algunas partes.

Seleccionad el elemento que hará la función de sustentación del columpio y

acudid al panel Motion. En el panel de asignación de controladores, asignad

a la rotación de este elemento el restrictor Orientation�Constraint.

En el apartado Orientation�Constraint de este restrictor activad el botón Add

Orientation�Target y, a continuación, haced clic sobre el cilindro que hace la

función de travesaño del columpio.

Observad que, ahora, si giráis dicho cilindro, ambos elementos giran adecua-

damente. Resituad ambos elementos de forma que la barra de sustentación

quede en posición vertical y, mediante el uso de la herramienta que queráis,

haced una copia de dicha barra y disponedla al otro lado del travesaño.
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Observad que ambos elementos se mueven alrededor del travesaño, ya que la

copia ha heredado el controlador que tenía el primer elemento.

Acudid ahora al panel Create y construid una caja que hará 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 botón Affect�Pivot

Only. Desplazad el pivote de la caja hasta el cilindro que hace de travesaño.

Desactivad el botón de afectación del pivote, desplazaos al panel Motion y

asignad el mismo restrictor de rotación 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 cómo lo hayáis ido trabajando, puede suceder que quede com-

pletamente desplazado o rotado.

De ser así, acudid nuevamente al panel Hierachy�>�Affect�Pivot�Only y rotad

el punto de pivote. Conforme lo vayáis rotando, observaréis que el asiento se

mueve de acuerdo a lo que vosotros estáis haciendo. Resituadlo hasta el lugar

que le corresponde.

Ahora ya podéis activar AutoKey y realizar la animación de todo el columpio,

simplemente rotando el cilindro del travesaño.
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Aunque en este caso hemos aplicado este restrictor a la rotación, lo podríamos

haber aplicado también a la posición por medio de Position�Constraint. Los

parámetros del restrictor de posición son idénticos a los de rotación. Este res-

trictor no está disponible para poder aplicarse a la escala de un objeto.

Otra posibilidad que ofrece este mismo restrictor, tanto en la versión de ro-

tación como en la de control de la posición, 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 teníais 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 añadido unas cajas que podrían perfecta-

mente ser los soportes de un toldo fijado a una pared, y otro cilindro mucho

más fino, que podría hacer la función de ayudar a solidificar la estructura.

Haced una copia de una de las dos barras y situadla un poco más al centro que

las dos actuales. Es importante que no hagáis 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.
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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 más pequeño que el que está

a su lado.

Salid del modo de subobjeto, realizad un clon de este elemento y reposicio-

nadlo en el otro extremo. A continuación, repetid todo el proceso que habéis

hecho con dos barras más, 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 botón Add�Orien-

tation�Target e indicad que queréis añadir el cilindro más pequeño. En el

apartado Weight bajad el valor hasta 30. Esto hará que la dominancia sea la

de cilindro grande pero que, cuando rotemos dicho cilindro, su rotación sea

menor que la barra mayor debido a que está siendo retenida por un objeto

que no se moverá. Repetid este mismo proceso con la otra barra intermedia.

Cuando hayáis terminado, volved a hacer lo mismo con las dos barras peque-
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ñas, pero en esta ocasión indicad que queréis que el grado de afectación del

cilindro grande sea inferior al grado de afectación del cilindro más delgado.

Eso ralentizará aún más este movimiento.

Si ahora os movéis por la línea de tiempo, veréis cómo se despliegan las barras

de lo que podría ser, por ejemplo, un toldo. Solamente nos quedaría poner la

tela y ya podríamos animar el resultado.

Es importante decir que, aunque lo que habéis hecho está pensado para que

funcione respecto al cilindro mayor, igualmente funciona sobre el cilindro

menor, ya que hay cuatro elementos que están ligados a éste; al aplicarle ro-

tación a este cilindro, dichos elementos también se moverían. Esto nos puede

permitir reajustar fácilmente la animación cuando sea necesario.
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8.6. Uso del controlador Spring

Este controlador añade efectos secundarios de carácter dinámico en cualquier

posición o punto de un objeto. Su funcionamiento es similar al que tendría

un muelle sujeto por uno de sus extremos. El resultado final es un efecto de

animación secundaria parecida a si aplicáramos el modificador Flex, de modo

que esta restricción ayuda a añadir realismo a animaciones.

Cuando se aplica Spring a un objeto animado, su movimiento original se con-

serva y se aplica una dinámica 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 posición original del objeto y la posición donde terminará

cuando se le hayan aplicado fuerzas.

Una vez creado, podemos ajustar la tensión y amortiguación de dicho muelle.

Si aumentamos la tensión, el muelle se endurecerá y la animación resultan-

te será menos elástica. Si, por el contrario, aumentamos la amortiguación, se

suavizará el movimiento.

Este controlador permite también añadir fuerzas externas al propio movimien-

to, como pueden ser la gravedad y el viento. Del mismo modo, podemos tam-

bién añadir objetos adicionales cuyos movimientos actuarán a su vez como

muelles.

Abrid el archivo cua.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Observad

que se trata de una pequeña animación que contiene un animalito parecido

a un perro tipo cartoon pero sin cola alguna. Acudid al panel Create y selec-

cionad el elemento que queráis para añadirle una cola. Una esfera, un cono

o una cápsula son algunos de los elementos que os pueden servir fácilmente.

Una vez hayáis 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 hará de

cola quede un poco introducido en el cuerpo del perrito, ya que así, cuando

se reproduzca la animación, no correremos el peligro que, en algún momento

concreto, pueda quedar separado de aquél.
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Sin deseleccionar este elemento, desplazaos al panel Motion y adjudicadle un

controlador de posición del tipo Spring.

Al aplicar este modificador, se os abrirá una ventana por la cual podréis aplicar

los diferentes parámetros que hemos mencionado anteriormente. Activad el

botón Add para añadir el perro como elemento de influencia. Si fuese necesa-

rio podríamos añadir más elementos, pero en este caso no hay ninguno más;

por tanto, desactivad el botón Add para poder seguir trabajando.

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) actúa como la fricción 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 (amortiguación) actúa co-

mo multiplicador de un factor interno que determina la rapidez con la cual

el objeto se detendrá. Los valores de amortiguación y tensión actúan de for-

ma proporcional, de manera que si aumentamos la rigidez, la amortiguación

también aumentará.

Las opciones de Relative y Absolute hacen referencia a los valores de tensión

y amortiguación. Si elegimos la opción de valores relativos y cambiamos los

valores de tensión y amortiguación, los nuevos valores se añadirán a los ante-

riores. Si elegimos la opción de valores absolutos, los nuevos valores reempla-

zarán por completo a los anteriores.

Además de estos parámetros, este controlador dispone también de otro apar-

tado que permite controlar las fuerzas, los límites del efecto y la precisión del

mismo. En el apartado Fuerzas podéis incorporar aquellos elementos que ten-

gáis 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.

En el apartado Graduation�Parameters, podemos graduar los elementos de

fuerza aplicados. En Start� Frame, es posible indicar cuándo queremos que

empiece a afectar la fuerza. Las iteraciones hacen referencia a la precisión con

que se aplicará el controlador. Este parámetro admite valores que oscilan entre

el 0 y el 4. A menor valor, más imprecisiones del efecto de fuerza se obtendrán.
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Por lo que respecta a X Effect, Y Effect y Z Effect, permiten controlar el por-

centaje que tendrá el efecto en cada uno de los ejes por separado.

Haced varias pruebas de animación de la cola, con y sin fuerza. Id variando los

parámetros globales de este controlador. Conforme vayáis practicando con él,

iréis entendiendo cómo 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 animación 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 animación de un acordeón, el cual probablemente algunos

ya conoceréis. Lo que haremos, en esta ocasión, es ir variando el color del

fondo mientras dura la animación.

Abrid el editor de curvas, expandid la pista de entorno, Environment y selec-

cionad Background�Color.

En Curve�Editor desplazaros hasta el menú Controller�>�Assign y, en el cuadro

de elección de controlador que aparecerá, seleccionad el controlador de color

RGB.
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A continuación, en Curve�Editor podréis expandir la pista Background�Co-

lor, a la cual se le habrán añadido las tres pistas correspondientes a los colores

RGB.

En el mismo editor de curvas, activad el botón de adición�de�keys. Seleccio-

nad una pista e insertad diferentes keys a lo largo del tiempo que dura la ani-

mación, 100 fotogramas.

Si queréis, podéis repetir el proceso con las otras dos pistas de color. A conti-

nuación, 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 posición 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

más keys, cada vez estaremos precisando de más memoria RAM, de más ca-

pacidad de gestión de nuestro ordenador, de más... hasta que evidentemente

nuestro ordenador no podrá arrastrar todo lo que se encuentra en la escena.

Esto, que por desgracia es así en muchas ocasiones y no tiene ninguna otra

solución que trabajar mediante archivos o escenas externas trabajadas a baja

poligonización, tiene una solución relativamente simple cuando aquello que

está provocando la sobresaturación del sistema es un mismo objeto. Aunque

parezca extraño, muchas veces la sobrecarga del sistema no la produce un ele-

mento grande, sino uno muy pequeño y simple como, por ejemplo, un bosque

visto desde muy lejos o un simple césped que, por la razón que sea (la cámara

debe transcurrir a ras mismo de las hojas, los planos que quieren obtenerse

van a ser muy cortos y si usáramos textura se verían las hojas con sombras

poco creíbles y por consiguiente todo tendría un aspecto muy artificial) no se

ha trabajado por textura, sino por acumulación de diminutas mallas.

Cuando debemos animar estos casos y otros muchos más, en los que incluso

podemos aparentar que existe mucha malla pero que en realidad es todo muy

plano (imaginad, si no, cómo se vería 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, básicamente, dos grandes usos. Por una parte, permite

almacenar las animaciones producidas por este modificador en un archivo en

el que sólo se guardan los cambios en la posición de los vértices del objeto que

contiene dicho modificador, y poder así reproducir a posteriori la animación

con los datos contenidos en este archivo en lugar de usar los de los keyframes.

Este es un modificador muy útil cuando los cálculos necesarios para la repre-

sentación de la animación son excesivos y ello provoca que se reproduzca len-

tamente o que se omitan fotogramas durante la reproducción.

Su otro uso habitual consiste en que permite aplicar una misma animación a

varios objetos a los que se les puede modificar los valores de inicio y fuerza,

de forma individual, para hacer así 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 animación creada mediante el

modificador Bend. Seleccionadla y acudid al panel Modify para poder aplicar

el modificador Point�Cache. Ya que está 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 más adelante veremos la razón de ello.

Antes de empezar a trabajar con este modificador, aparcad un momento MAX

y cread una carpeta vacía en la ubicación que queráis 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 parámetros de este modificador, haced clic en New.

Esto hará que se abra una ventana para guardar el archivo de puntos que va

a generar Point Cache. Seleccionad la carpeta que acabáis de crear y poned

nombre a vuestro archivo. Observad que MAX va a generar un archivo xml.

Cuando hayáis 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 animación de la hoja. Así pues,

acudid al apartado y haced clic en Record. Podéis optar por grabar todos los

cambios en un único archivo o en archivos independientes; en este último

caso, deberíais escoger One�File�Per�Frame. También, en este mismo apartado,

podéis especificar el rango que os interesa grabar.
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Esto grabará los datos de la animación 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.

Seleccionad ahora la hoja del escenario y, desde el panel Modify, eliminad el

modificador Bend que le habíamos aplicado. Automáticamente, la animación

parecerá haber perdido su movimiento, ya que la key intermedia que había

desaparecerá. Observad, sin embargo, que sigue moviéndose igual que lo ha-

cía; ello es debido a que Point�Cache está 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 botón secundario del ratón en una zona libre de la barra

de herramientas. Cuando ya esté activa, indicad que queréis crear una nueva

matriz.
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Os aparecerá una interfaz por medio de la cual podréis crear múltiples répli-

cas del elemento que tenéis ahora en el escenario. Si activáis el botón de pre-

visualización, podréis ver de forma dinámica cómo quedarán dispuestos los

elementos que estáis creando. Cuando os parezca que ya tenéis un resultado

bastante adecuado, aceptad haciendo clic en Ok. Antes de ello, es muy impor-

tante que los nuevos elementos que estáis creando sean copias independientes

de la hoja original. Aseguraos, pues, de indicar que queréis que sean copias y

no instancias ni referencias.

Observad que, si habéis activado únicamente la rotación sobre el eje Z, las

nuevas hojas han quedado dispuestas correctamente en la maceta. Esta es la

justificación 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 línea de tiempo; veréis que todos los elementos han

heredado el movimiento de la primera hoja, es decir, que ya contienen la ani-

mación; sin embargo, el efecto es horrible dado que todos se dan al mismo

tiempo. Ahora daremos solución a ese problema.

Seleccionad una hoja y, a continuación, 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.

9.2. Modificador Morpher

Este modificador permite cambiar la forma de un objeto para convertirla en

otra, con la limitación que tanto el objeto de inicio como el de destino deben

tener el mismo número de vértices.

Debido a sus múltiples 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 aplicación, estén ya creados los resultados finales, es decir, el objeto de

inicio desde el que partiremos y el objeto final al que queremos llegar. Así,

por ejemplo, si lo que estamos representando es una cabeza de un personaje
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que va a sonreír, lo primero que debemos hacer es realizar la posición inicial,

con la boca en posición seria y la posición 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 animación 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 será la animación inicial, mientras que la ter-

cera tiene una sonrisa en la expresión.

Seleccionad la primera de ellas y, en el panel Modify, dentro del apartado de

los modificadores de animación, escoged el modificador Morpher.

Haced clic en el primer canal del apartado Channel�List del modificador para

activarlo y, a continuación, desplazaros hasta el apartado Channel�Parame-

ters dentro del propio panel del modificador y haced clic en el botón Pick

Object�from�Scene. Haced clic en la segunda cabeza para seleccionar el objeto

que asignaremos a este primer canal.

Automáticamente, esta segunda cabeza quedará identificada con su nombre,

tanto en el apartado Channel�Parameters como en el apartado Channel�List.
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Observad que, en este último apartado, ha aparecido un rectángulo de color

verde; ello nos indica que este elemento está preparado para realizar un mor-

fismo tomando la referencia de otro elemento de la escena. Estos rectángulos

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 más

del modificador.

Activad ahora el segundo canal y repetid el mismo proceso que ya hicisteis

anteriormente, pero seleccionando en esta ocasión la tercera cabeza, la que

contiene la sonrisa en su expresión. 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 continuación AutoKey y situad el cursor de la línea de tiempo en un

fotograma próximo al 7. Con la cabeza que tendrá el morfismo seleccionado,

acudid al apartado Channel�List de los parámetros del modificador y subid el

primer canal a un valor de entre 10 y 15. A continuación, moved el cursor de

la línea de tiempo hasta el último fotograma y estableced el valor del segundo

canal en el valor máximo, 100.

Si comprobáis ahora la animación, veréis que el personaje ya pasa de una ex-

presión a otra de forma correcta.

Una vez conseguida la animación, es aconsejable hacer dos cosas. Por una

parte, guardar el archivo tal y como está para así 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 animación de la expresión se mantendrá, pero no la podréis
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reajustar si no es que acudís al archivo en el que sí, aún, se encuentran las tres

cabezas. Para indicaros esta situación, MAX sustituirá los rectángulos verdes

de los canales por otros de color azul.

9.3. Modificador Flex

Este modificador sirve para añadir 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 únicamente permite trabajar sobre malla.

Antes de empezar su aplicación, cread en la escena una fuerza de viento; ha-

remos ondear la camiseta de forma que parezca que se mueve por efecto del

viento. Así 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 atrás.
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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

selección suave y seleccionad toda la malla excepto la parte superior. Podéis

reajustar el grado de afectación de la selección suave por medio del valor Fa-

lloff en el apartado Soft�Selection.

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 botón Create�Simple�Soft�Body

para convertir todos estos vértices en un cuerpo flexible.

Un poco más abajo encontraréis otro apartado destinado a la aplicación de

fuerzas y deflectores, Forces�and�Deflectors. En el subapartado Forces haced

clic en Add, designad el generador de viento que tenéis en el escenario y volved

a desactivar el botón Add.

Si probáis ahora la animación, 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. Allí encontraréis los parámetros 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 parámetros del modificador del

mismo nombre.

9.4. Modificador Melt

Aplica el efecto derretir o fundición a un tipo de objeto. Este modificador de-

rrite un objeto haciendo que su malla se transforme, como si de un líquido

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 plástico, los cuales se pueden configurar según los

parámetros descritos en la siguiente tabla.

Amount Cuanto más elevado sea este valor, más grande será el efecto de derretido. El
valor máximo 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 más nos acerquemos al 100%, mayor será el efecto que producirá el
objeto ante el hecho de derretirse. Valores próximos a 0 muestran objetos sóli-
dos resistentes a derretirse. Valores próximos a 100 muestran objetos sensibles
a ser derretidos rápidamente.

Dado que el efecto que buscamos, cuando aplicamos este modificador, es siem-

pre un resultado de formas orgánicas, 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 está

compuesto por un único polígono en cada cara, mientras que el segundo tiene

distintos polígonos en cada cara. El resultado de la aplicación 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:

• Center: controla el punto desde el que debe propagarse la fusión.

• Gizmo: determina el modo en que afectará la fusión al objeto. Por defecto

el gizmo engloba todo el objeto, pero podemos, además 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 parámetros. La diferencia en la forma de fusión 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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9.5. Modificador Path Deform

La característica de este modificador es que permite que un objeto siga un

recorrido marcado por una forma, generalmente una línea. A diferencia del

restrictor Path�Constraint, este modificador hace que el objeto que sigue el

recorrido se reoriente en función 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 iteración aplicada. Eliminadlo o apagad la bombilla del mo-

dificador de suavizado; eso lo dejará inactivo. Al final del proceso, volveremos

a activarlo nuevamente.

Como todos ya sabéis, los peces, como todos los cuerpos orgánicos, no se mue-

ven siguiendo una línea recta, sino que lo hacen describiendo arcos de movi-

miento que son los encargados, además, de hacerlos avanzar en la natación.

Lo que haremos en esta ocasión es añadir esos arcos mediante una línea que

recorrerá el pez, permitiendo así que podamos animarlo fácilmente. Así pues,

desde el panel Create�>�Shapes�>�Line, cread una línea 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 línea de trazado sobre el visor

frontal es consecuencia de que el movimiento de un pez está regido por la

aleta caudal. De esto puede desprenderse que, si quisiéramos aplicar lo mismo
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sobre, por ejemplo, el delfín, el cual ya habíamos trabajado en la etapa de

la adición de coordenadas de mapeado, la línea de recorrido debería situarse

sobre el visor superior.

Recordad que podéis trazar una línea de nodos rectos (en forma de dientes

de sierra) y una vez creada, si accedéis a su subobjeto vértice, podréis definir-

los mediante un único clic, en suavizados a partir del menú contextual que

aparece haciendo clic con el botón secundario del ratón una vez los hayáis

seleccionado todos.

Una vez hayáis reajustado la línea según los gustos y necesidades de cada cual,

salid del modo de subobjeto de la línea y seleccionad el pez. Acudid al panel

Modify y añadidle el modificador Path�Deform. A continuación, en el apar-

tado Parameters del modificador, haced clic en el botón Pick�Path e indicad

la línea 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 creará una línea 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.

Esta será la línea que usaremos para realizar la animación, pero para que esto

sea posible lo primero que debemos hacer es reposicionarla respecto al pez; así

pues, entrad en el nivel de subobjeto Gizmo del modificador Path�Deform.
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A continuación, y aún 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 así, podéis reajustar su movimiento

aplicando herramientas de posición, rotación 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 línea para insertar,

eliminar o reposicionar vértices. Todo lo que apliquéis a la línea quedará au-

tomáticamente aplicado al movimiento del pez.

Una vez reajustados los movimientos del pez a gusto de cada cual, activad el

botón AutoKey. Situad el cursor de la línea de tiempo en el último 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 os convenga.

Para simular mayor deformación entre una posición más frontal del pez y

otra más paralela al plano de la cámara, 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-

formación 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 parámetros de uno y otro son idénticos a los de PathDeform, y la forma

de aplicarlos es la misma. Al igual que ya sucedía con el anterior, estos modi-

ficadores también se encuentran disponibles bajo las siglas WSM.
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Las dos diferencias más importantes entre la aplicación 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, aplicándoles la deformación a partir de dicha

ubicación.

Para ver cómo 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 hará 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 generación de curvas más potente que tiene MAX y la que usan, de forma

mayoritaria, los modeladores profesionales, ya que con relativo poco esfuerzo

se consigue formas orgánicas muy complejas. Así 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 será más que suficiente

para lo que vamos a hacer.

Una vez creada la superficie, entrad en el nivel de subobjeto Surface�CV. Ob-

servad que la forma de selección respecto a las mallas convencionales es un

poco distinta y que nos permite escoger los puntos de control de forma indi-

vidual, por líneas (verticales y horizontales), en forma de cruz haciendo clic

en el punto que será el centro de dicha cruz o todos a la vez. Si quisiéramos
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seleccionar por polígonos, tal y como podíamos hacer desde una malla con-

vencional, deberíamos haber escogido el otro subobjeto, Surface. Con él po-

dríamos escoger por polígonos o todo el plano NURMS.

Seleccionad algunos puntos de control del plano y movedlos, con las herra-

mientas habituales, de la forma que más os guste. Lo que haremos es pasar la

supuesta esponja por encima de lo que podría ser un fragmento de un cuerpo,

por ejemplo.

A continuación, 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 podría ser la piel de un personaje. Recordad, en este sentido, lo que se

comentaba anteriormente cuando se comparaban los dos tipos de modifica-

dores.
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A partir del mismo momento en que, en los parámetros del modificador, ha-

gáis clic en Pick�Surface y designéis el plano como elemento a seguir, obser-

varéis cómo la esponja se desplazará hasta dicho elemento. Si es necesario,

reorientad los ejes de deformación para que la adaptación sea correcta respec-

to al plano que habéis creado.

Si ahora movéis los valores contenidos en U�Percent y V�Percent, veréis cómo

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 último fotograma y modificad

los valores del porcentaje. La animación ya funcionará, pero dependiendo de

cómo hayáis modificado el plano y de la forma que la hayáis dado, podréis

observar que se hace más o menos evidente un efecto de estiramiento.

Este mismo efecto ya se producía en el caso de PathDeform. Sucedía, sin em-

bargo, que dado que el pez era más redondito y su forma global de polígono

también tendía a esta redondez, no se notaba tanto a no ser que hicierais pasar

su eje de traslación de forma completamente paralela a la pantalla. Ahora que

estáis trabajando con un objeto alargado con una dominancia clara de malla

rectangular, la deformación es mucho más evidente y precisará de reajustes en

el apartado Strech. La variación del grado de estiramiento en distintos foto-

gramas os puede ayudar a dar más credibilidad y/o personalidad al resultado,

dependiendo de lo que hagáis en cada ocasión, pero debéis tener presente que

también estará afectando a los puntos de inicio y final de la animación, los

cuales también será necesario reajustar.
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10.Deflectores

10.1. Parámetros de un deflector

Los deflectores actúan como escudos que se usan para repeler las partículas ge-

neradas por un sistema de partículas. Pueden servir, por ejemplo, para simular

la acción 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 está controlado, básicamente, por tres factores: el prime-

ro es su tamaño, el segundo es la orientación en la que se encuentra en escena

en relación con el sistema de partículas al que está enlazado y, por último, a

la fuerza con que hace rebotar las partículas que impactan sobre él.

Cuando situamos un deflector en el escenario, se visualiza en modo de repre-

sentación alámbrica, como si estuviéramos viendo el visor en modo Wirefra-

me, y sus parámetros básicos son:

Bounce Controla la velocidad con la que las partículas rebotan en el deflector. Con un
valor de 1, las partículas saldrán del deflector a la misma velocidad con la que
hayan chocado. Cuanto menor sea el valor, más alta será la pérdida de veloci-
dad y menor será el rebote.

Variation Indica la cantidad de partículas que variarán su velocidad de forma aleatoria
respecto al valor especificado en Bounce.

Chaos Indica la cantidad de dispersión que se producirá respecto a lo que sería un
rebote de un reflejo perfecto, es decir, de ángulos de incidencia y reflexión
completamente iguales, como es el caso del que produciría un rayo de luz so-
bre un espejo. Un valor de 100 variará el ángulo de este reflejo considerable-
mente.

Friction Indica el valor al que se ralentizarán las partículas a medida que se vayan des-
plazando sobre la superficie del deflector. Un valor de 0 indicará a Max que
no debe haber fricción y, por consiguiente, no frenará las partículas. Un valor
de 100 implicará 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-
rá tanto a las propias partículas como a los valores introducidos hasta el mo-
mento. Un ejemplo en el que deberíamos aplicar un valor distinto a 0 podría
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 partículas que
genera lluvia.

10.2. Uso de deflectores en animación

Abrid el archivo deflector.max que encontraréis en la carpeta de recursos. Ob-

servad que, en la escena, se encuentran lo que será una gota de agua en forma

de esfera deformada, una salpicadura en forma de esfera y un plano que hará

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.

Insertad en la escena, mediante el visor lateral, una fuerza del tipo Gravity. La

posición en que coloquéis dicha fuerza en la escena es poco significativa, ya

que lo único que nos interesa es que esté presente y que apunte hacia abajo;

más adelante usaremos esta fuerza para hacer que, cuando las gotas de agua

reboten sobre el suelo, vuelvan a él.

A continuación, desde el mismo panel Space�Warps, añadid 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.

Con lo que en este momento tenemos en escena, ya podemos iniciar el sistema

de partículas que generará la lluvia. A lo largo del proceso, aprenderemos a

enlazar todos estos elementos entre sí.

Desplazaros hasta el panel Create�>�Particle�Systems�>�PF�Source. Cread un

emisor de partículas en el visor superior. A continuación, cambiadle el nombre

que MAX pone por defecto y llamadle "emisor"; de esta forma nos será más fácil
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identificarlo. Hecho esto, desde el visor lateral o desde el frontal, seleccionad

el emisor que acabáis de crear y resituadlo en un lugar más elevado que el que

ocupa la fuerza del viento.

Con el emisor seleccionado, acudid ahora al menú Graph�Editors�>�Particle

View. Esto os abrirá la ventana específica de creación de sistemas de partículas.

Fijaos en que el emisor que habéis colocado en la escena está presente en esta

ventana de construcción.

Haced clic en Birth (origen) y podréis ver que, al lado, os aparecen las carac-

terísticas que tendrá el emisor que acabáis de incorporar. Variad el valor del

final de emisión hasta 130 y el de inicio situadlo en 30. Así, cuando se inicie

y finalice la escena, la lluvia estará cayendo. Luego, aumentad la cantidad de

gotas (Amount) hasta 750. Observad que los parámetros que habéis introdu-

cido son ahora visibles al lado del propio generador (Birth).



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 176 Procedimientos de animación 3D

Observad que, en el apartado Display01 que tenéis en la ventana, se indica

que el emisor generará puntos (Ticks). Nosotros, sin embargo, queremos que

incorpore la gota que simboliza la lluvia. Esto significará que debemos cambiar

Ticks por Geometry en el panel de las propiedades que aparece en el lateral

cuando seleccionamos el elemento Display01.

Como podréis comprobar en el escenario, el hecho de seleccionar Geometry

no es garantía de que se incorporen las gotas de lluvia que teníamos en el

escenario, ya que no se lo hemos indicado a MAX en ningún momento. Así

pues, será 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. Así pues, seleccionad Shape

(Tetra) y haced clic en la tecla de suprimir. A continuación, arrastrad hasta la

posición que ocupaba Shape�(Tetra) un elemento del tipo Shape�Instance.

Al seleccionarla, aparecerán sus propiedades. En el primer apartado de ellas,

Shape�Instance, encontraréis un botón por el que podréis seleccionar la geo-

metría 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. Automáticamente, quedará incorporada como elemento de represen-

tación, y el botón None cambiará su nombre por el del elemento seleccionado.
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Observad el escenario y veréis que las gotas son enormes. En este mismo apar-

tado, encontraréis dos formas de variar dicho tamaño. El apartado Scale os

permitirá hacer las gotas más pequeñas o más grandes, si fuese el caso. Desde

el apartado Variation, podréis hacer que tengan tamaños distintos entre ellas.

Un valor igual a 0 implica que todas serán iguales, mientras que un valor de

100 hará que unas puedan tener las medidas originales y otras ser impercep-

tibles.

Ahora que ya tenemos las gotas en la escena podréis observar que su posición

no es muy correcta, ya que algunas tienen la punta de deformación hacia aba-

jo. Haced clic en el apartado Rotation01 y, en sus parámetros, indicad que

queréis que se orienten según las coordenadas del mundo, World�Space.

Ha llegado el momento de añadir el deflector que habíamos creado al inicio.

Para ello, en la ventana de construcción, arrastrad un icono del tipo Collision

al evento en el que estamos trabajando. Haced clic sobre él para que aparezcan

sus propiedades y haced clic en el botón By�List. Seleccionad, como elemento

de choque, el deflector que habíais incorporado en la escena. Si movéis el

deslizador de la línea de tiempo, veréis que ahora las gotas ya no atraviesan

el plano que hace las veces de suelo.
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Observad que esta acción tiene un elemento que sobresale de la forma rectan-

gular. Este elemento indica que es posible crear una conexión con otro evento.

En nuestro caso, este nuevo evento será 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 construcción. Dicho elemento indis-

pensable será la velocidad que queramos imprimir a las salpicaduras. Así pues,

arrastrad una instancia de Speed a una zona libre de la ventana de construc-

ción. Haced clic en uno de los dos enlazadores (el de la colisión o el que se ha

creado cuando habéis incorporado Speed) y arrastradlo con el ratón hasta el

otro enlazador. Se creará una línea de conexión entre ambos elementos.

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 verificación Reverse.
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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 aún no es así. Para que tal cosa se realice correctamente, deberemos

añadir 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

será, simplemente, la orden de borrar la salpicadura. Así pues, añadid ambas

cosas y enlazadlas con el evento de borrado de la forma que podéis ver en la

imagen siguiente.

Si todo ha funcionado correctamente deberíais ver, conforme movéis el cursor

por encima de la línea 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 parámetros propios del de-

flector hasta que encajen con el efecto que creáis más conveniente.
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11.Reciclaje de animaciones

11.1. Capas de animación

A estas alturas ya todos sabemos lo que cuesta realizar una buena animación:

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 opción muy interesante.

MAX ofrece la posibilidad de hacerlo usando lo que llama capas de animación,

Animation�Layers. Estas capas están disponibles desde hace ya bastantes ver-

siones del programa, pero hasta la versión 9 únicamente se podían incluir bí-

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 aplicación es bastante simple.

Esta es una forma muy buena de hacer cambios globales en las animaciones, ya

que permite hacer múltiples combinaciones de movimientos de forma simple,

obteniendo resultados que de otra forma significarían tener que volver a hacer

toda la animación de nuevo. Así, por ejemplo, podemos añadir 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 parámetros introducidos, desde un

objeto que se desplaza agachado hasta un objeto que se va levantando confor-

me va avanzando la línea de tiempo para, posteriormente, volverse a agachar.

Todo ello haciendo, además, que los movimientos originales se mantengan

intactos, con lo cual pueden ser completamente reaprovechables.

La visualización de las capas puede activarse o desactivarse, pudiendo hacer

que se muestren de forma individual o como combinación de la animación 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 animación.

En el caso de trabajar con bípedos, es posible mantener sus restricciones de

movimiento en la capa base (Base�Layer) al tiempo que podemos crear la ani-

mación 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 muñeco de nieve al cual ahora aplicaremos

movimiento.

Seleccionad el muñeco y, por medio del menú Animation�>�Animation�La-

yers, abrid la ventana de capas de animación. A continuación, haced clic en

el primer icono de esta barra de herramientas a fin de poder activarla.

Situaros en el visor Left, activad Animation�Layers y haced clic en el botón

Enable�Animation�Layers. En la ventana de activación de las capas, seleccio-

nad una capa de controles de la pista de posición.

Activad AutoKey, situad el cursor de la línea de tiempo en el último fotogra-

ma y desplazad el muñeco de nieve horizontalmente hacia la izquierda. Eso,

como bien sabéis, hará que el movimiento quede incorporado en el muñeco.

Después de comprobar que se han creado las keys correspondientes, desacti-

vad AutoKey.

Acudid ahora a la ventana de capas de animación y poned el valor de la capa

a 0. Comprobad, moviendo el cursor por la línea de tiempo, que por el simple

hecho de haber colocado este valor a 0, el muñeco permanece completamente

quieto durante todo el tiempo que dura a animación.

Acto seguido, añadid una nueva capa de animación por medio del signo de

sumar que se encuentra en la barra de herramientas de Animation�Layers. En

la ventana que os aparecerá, indicad que queréis duplicar los tipos de contro-

ladores activos, Duplicate�the�Active�Controller�Type.
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Esto creará una nueva capa de animación con las mismas características que

la anterior, es decir, con el controlador de posición como punto de referencia.

Activad AutoKey, situad el cursor sobre el último fotograma de la línea de

tiempo y, en esta ocasión, desplazad el muñeco de nieve verticalmente. A con-

tinuación, desactivad AutoKey y, una vez hecho esto, volved a poner el valor

de Base�Layer a 100.

Si probáis ahora la animación, veréis que ambas capas crean un único resulta-

do, que es que el muñeco se mueve diagonalmente desde el suelo hacia arriba

hasta alcanzar los valores máximos 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 animación,

y marcad un valor de 100. Para finalizar, situaros encima del último fotograma

y estableced el valor nuevamente a 0. Si comprobáis el resultado, veréis que

el muñeco ejecuta un salto.

También podréis observar que, si variáis el valor del fotograma 25, el salto será

más o menos elevado. Del mismo modo, si establecéis valores negativos para

ese valor, ya no será un salto, sino que el muñeco se desplazará hacia abajo

para volver a subir.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 183 Procedimientos de animación 3D

11.2. Motion Mixer

Si Animation�Layers permite trabajar en capas de animación, Motion�Mixer

es un módulo no lineal de edición de animaciones. Gracias a él, podemos tra-

tar en un único archivo todos los elementos de dos o más archivos con sus

respectivos fotogramas clave de animación, posibilitando además 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 posición de forma que, en el

archivo resultante, el canal de la posición 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 rotación del eje de la Y del archivo origen.

Además de todo esto, por medio de su interfaz podemos escalar la duración de

una animación, combinar acciones, crear transiciones entre ellas, acelerar o

ralentizar un tramo de animación, cargar una misma animación con los con-

troladores cambiados en cada tramo... Todo ello generará un nuevo archivo

de MAX al que podremos, otra vez, extraerle la animación como archivo inde-

pendiente para poder así 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 parágrafo anterior, para poder trabajar Motion

Mixer precisamos de archivos de animación. No debemos confundir este tipo

de archivos con archivos de extensión 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 extensión .xaf, lo cual se corresponde con XML Ani-

mation File. Esta extensión es relativamente nueva en MAX, ya que hasta su

aparición sólo era posible guardar animaciones de bípedos (bip); así, no era

posible seguir el proceso que se explicará a continuación, ya que Motion Mixer

únicamente permitía realizar este proceso entre bípedos 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-

mación del mismo muñecote que ya habéis trabajado anteriormente, el cual

en esta ocasión ejecuta una rotación de 360º sobre su eje vertical. Observad,

también, que dicha rotación no efectúa ningún tipo de aceleración, resultan-

do más bien aburrida y con muy poco interés narrativo. Este será uno de los

aspectos que variaremos desde Motion Mixer.

Seleccionad el muñeco de nieve del escenario y acudid al menú File�>�Save

Motion.

Esto os hará aparecer un cuadro de diálogo por el que podréis indicar el lugar

en el que queréis guardar vuestro archivo de animación. Es importante que os

fijéis en dos cosas: por un lado, que se trata de un tipo de archivo xaf, tal y

como ya anunciábamos anteriormente, y por otro, que en el cuadro de diálogo

de Save�Motion las casillas de verificación de aquello que se guardará estén

activas y se correspondan con lo que realmente queremos guardar. En el caso

de la imagen siguiente se ha desactivado la opción Segment, debido a que

queremos exportar los cincuenta fotogramas que tiene está animación.
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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 muñeco de nieve, pero esta vez desplazándose hacia delante

y moviéndose en vaivén al detenerse. Fijaos en que, hasta el fotograma 40,

permanece completamente estático. Eliminaremos estos fotogramas durante

el proceso de guardado del archivo de animación.

Acudid al menú File�>�Save�Motion y proceded a guardar la animación bajo

la extensión xaf. Antes de terminar el proceso de salvado, es importante que

observéis varias cosas.

Para poder eliminar los fotogramas con contenido estático deberéis activar, en

el cuadro de diálogo de Save�Motion, la casilla de verificación Segment. Esto

hará activas las casillas de introducción del rango que queréis introducir.

Aunque resulta evidente que en las casillas de los valores del rango podría-

mos especificar uno completamente personalizado, es importante que obser-

véis que además de estas dos casillas se han activado también dos pequeños

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

automáticamente los valores 0 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 selección es debida al hecho de que el icono de reloj especifica

todo el rango de la escena, y el del personaje recorta de forma automática los

fotogramas en los que existe variación de movimiento del mismo. Esta es una

forma rápida de definir el rango que queremos exportar.

En este caso, estableceremos un rango personalizado; así pues, introducid el

rango de fotogramas en 40 y 150; de esta forma eliminaremos el tiempo está-

tico del inicio, pero conservaremos el del final de la animación.
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Bien, ahora ya estamos en condiciones de empezar a mezclar nuestras anima-

ciones. Así pues, abrid el archivo ninot_quiet.max, que encontraréis en la car-

peta de recursos, y acudid al menú Graph�Editors�>�Motion�Mixer para que

se abra la ventana específica de este módulo de edición. Una vez abierta dicha

ventana, haced clic en el primer icono para incorporar a la línea de Motion

Mixer el muñeco que ahora se encuentra en la escena actual.

Aunque este no es el caso, ya que en el escenario tan sólo se encuentra un

objeto, al hacer clic sobre el botón Add�Max�Objects os aparecerá un cuadro de

diálogo en el que podríais escoger aquello que os interesase incorporar de todo

lo que se encuentre en la escena. En esta ocasión, bastará con que seleccionéis

el único elemento que se encuentra en la lista y aceptéis el cuadro de diálogo.

Os aparecerá entonces, en la interfaz de Motion Mixer, una franja de color gris

claro. Esta franja indica que se ha incorporado una pista específica para este

objeto Motion Mixer. Haced clic sobre ella con el botón secundario del ratón

y del menú contextual escoged New�Clips�>�From�Files.
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Del cuadro de diálogo emergente escoged el archivo ninot_roda.xaf y haced

clic en el botón Load�Motion. Os aparecerá un nuevo elemento en el que se

indica que no se ha creado aún el mapa de la animación. Indicad que queréis

crearlo ya que, de lo contrario, no se incorporará nada a la pista creada en

Motion Mixer.

Los mapas de animación se crean por medio de una interfaz, la que os apa-

recerá al indicar Sí en el cuadro anterior, en la cual deberéis adjudicar cada

controlador del objeto del escenario con el controlador respectivo del archi-

vo de animación. Esta interfaz es, al principio de usarla, un poco incómoda

debido a sus múltiples posibilidades. Vale la pena pasar unas cuantas horas

probando cómo funcionan sus diferentes apartados, pues de lo que hagamos

aquí dependerá que la animación que incorporemos funcione bien o no.
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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 mostrarán los

parámetros compartidos que indiquemos.

La forma de funcionamiento es relativamente sencilla; basta seleccionar los

elementos que queremos relacionar y hacer clic en el botón de añadir (que

es la flecha apuntando hacia adentro). Si queremos eliminar alguna relación

que hayamos establecido por error, podemos hacerlo mediante la flecha que

apunta hacia la izquierda.
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Es importante decir que los elementos que se pueden añadir de un lado a

otro no son propiamente los objetos, sino los controladores de éstos; así pues,

observad que lo que se ha añadido en el caso de la imagen anterior han sido

los controladores de rotación, los cuales son los que afectan al movimiento

que había 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, podríamos asignar los valores de un controlador de

rotación a otro de posición, por ejemplo. Aunque los resultados pueden ser

imprevisibles en función de cada caso, vale la pena experimentar, puesto que

pueden conseguirse animaciones espectaculares mediante el intercambio de

parámetros de este tipo.

Una vez incorporados todos los controladores de rotación al elemento de la

escena, debemos indicar que queremos guardar el mapa de animación. Esto

podemos hacerlo con el botón Save�Mapping, el cual se encuentra situado en

la parte inferior de la ventana Map�Animation.

Se abrirá, entonces, el cuadro de diálogo del guardado de mapa. Fijaos en que,

en este caso, se trata de otro archivo XML de mapa de animación con una

extensión propia: xmm.

Una vez guardado, el nombre de este archivo quedará automáticamente dis-

puesto en la parte inferior del apartado Map�Track�To�Track. Advertid que

tanto el archivo xaf como este último, que hemos creado, son los que van a dar

forma a la animación que estamos cargando. Finalmente, haced clic en el bo-

tón Load�Motion para cargar ya la animación en la interfaz de Motion Mixer.

Aparecerá una franja coloreada en la ventana de Motion�Mixer que nos in-

dica la presencia de la animación incorporada al objeto del escenario. En los

extremos de dicha franja, aparecen los números de fotograma en los que se ha

insertado la animación. En el centro de dicha franja, podremos visualizar el

nombre del archivo xaf de origen y la velocidad a la que se reproducirá.
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Observad que, si activáis la herramienta en forma de cruz, podréis realizar va-

rias cosas: por un lado, si os situáis encima del clip podréis moverlo a izquierda

o derecha, de forma que podréis hacer que cuando el archivo de animación

actual empiece, la animación importada ya esté en funcionamiento. Por otro

lado, si os colocáis 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 animación.

Es importante saber que esta forma de alargamiento del clip no repercute en

la velocidad de reproducción del mismo, sino que lo que hace es reiniciar la

misma animación cuando llega al final de la línea de tiempo del clip impor-

tado. Así, por ejemplo, si tuviéramos un clip de 50 fotogramas de un ciclo co-

mo el de andar, cuando llegara al fotograma 51 se reproduciría nuevamente el

primer fotograma del ciclo, en el 52 lo haría el segundo y así sucesivamente.

No es difícil llegar a la conclusión de que esta es una buena herramienta para

resolver situaciones de este tipo.

Ahora incorporaremos el segundo archivo de animación que habíamos guar-

dado anteriormente. Sin embargo, antes de hacerlo, fijaos en que hay un des-

lizador vertical de un color distinto a los demás, el cual puede desplazarse a

lo largo del clip. Conforme lo mováis, podréis ver cómo se mueve la anima-

ción. Colocadlo al final de la pista de animación que ya tenéis; de esa forma,

el clip que importemos ahora quedará dispuesto automáticamente a partir de

ese lugar.
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Existen distintas formas de crear nuevos track; dependiendo de las herramien-

tas que tengáis 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 botón secundario del ratón encima de una zona libre (la zona

de color gris claro) de la pista que ya tenemos ocupada y escoger la opción Add

Layer�Track, en función de si indicamos Above o Below la colocará encima

o debajo de la capa actual.

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 animación. Observad que en esta ocasión deberéis

seleccionar más controladores, ya que no solamente hay movimiento de rota-

ción, sino también de traslación.

Una vez incorporado el archivo, podréis ver cómo enlazan las dos animacio-

nes. Podéis solapar una con la otra; la que se encuentre en un nivel superior

será, por defecto, la que tendrá dominancia sobre la otra. Esto, sin embargo,

se puede cambiar y hacer que una pista concreta sea la que domine sobre las

demás, independientemente del nivel que ocupe; para ello, debemos activar el

botón S. Si probáis a desplazar un clip debajo del otro y activáis o desactiváis

dicho botón, veréis esta diferencia.

Cuando ya lo hayáis probado, haced clic sobre el espacio vacío de una de las

dos pistas de la misma forma a como lo hicisteis cuando creasteis el segundo

track. Ahora, sin embargo, escoged la opción de convertir la pista a Transition

Track.
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Veréis que la medida del track se ha ampliado, dejando espacio para poder

alojar en él 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 transición y, sin soltar el ratón, 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.

En el caso de la imagen anterior, el paso de una a otra animación se realizará

por corte. Fijaos en los dos corchetes señalados en la imagen; está indicando

que no existe zona de transición entre ambas animaciones.

Si desplazáis el clip superior hacia la derecha, os aparecerá un área sombreada

como la de la imagen siguiente. En este caso, tampoco existirá transición, ya

que el tiempo de la misma, el cual se corresponde con el espacio entre corche-

tes, se ha desplazado más aún. Por consiguiente, la animación que se mostrará

en este espacio de tiempo será la correspondiente a la pista superior.

En la siguiente imagen sí que existirá transición, pues existe una zona común

entre los corchetes de uno y otro clip.
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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 parámetros, lo cuales podemos variar en función de

las conveniencias de cada momento haciendo clic, con el botón secundario

del ratón, encima de la zona de transición y escogiendo la opción Edit del

menú contextual.

Esto nos hará aparecer una nueva ventana en la que podremos indicar la lon-

gitud que queremos dar a la transición y los tiempos de borrado, es decir, a

cuál de las dos pistas queremos dar más importancia.

Una vez reajustado todo según los gustos de cada cual, vamos ahora a ver otra

posibilidad muy interesante de este módulo de animación. Se trata de efectuar

cambios de velocidad internos dentro de la animación y, por consiguiente, de

poder realizar reescalados. Estos cambios sí afectarán a la velocidad de repro-

ducción.

Haced clic con el botón derecho del ratón encima de una de las dos pistas e in-

dicad Add�Time�Warp en el menú contextual. A continuación, haced clic en el

botón Editable�Time�Warps de la barra de herramientas de Motion�Mixer. Os

aparecerá una línea discontinua que recorrerá todo el clip longitudinalmente.
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Fijaos en que, cuando situáis 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 hayáis activado Time�Warps. Os aparece-

rá una línea 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 línea vertical dejada por Time

Warp. Veréis que el cursor toma ahora forma de flecha de doble punta; si ha-

céis clic y arrastráis a un lado o a otro, veréis que una parte de la línea recta

se desplaza con él, mientras que la otra parte queda fijada hasta que no la des-

placemos. En realidad, lo que estamos haciendo es reescalar el tiempo interno

de la animación, con lo cual podemos readaptar de forma fácil y sencilla ani-

maciones sin demasiado sentido, como la de la rotación inicial, dándoles un

carácter y personalidad propia.

En el gráfico anterior, podéis ver la disposición final que podría tener la ani-

mación que se muestra a continuación.
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12.Creación de pelo

Antes de empezar a crear pelo, debemos tener clara una premisa: el pelo de

cualquier personaje puede estar formado por millones de pequeños elementos

que pueden bloquear el ordenador más 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

activación y desactivación del pelo sea algo tan simple como hacer unos pocos

clics de ratón.

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 ahí que su denominación completa sea Hair

and�Fur�WSM. Este tipo de modificadores se aplican según las coordenadas

universales (World Space) del proyecto y no sobre las coordenadas locales del

objeto.

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 únicamente 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.

Una vez seleccionado, tendremos que indicar que queremos actualizar la se-

lección mediante el botón Update�Selection.
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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 creación de conjuntos de selecciones que se

encuentra en la barra de herramientas principal.

Con ello, conseguiremos colocar el pelo solamente en la zona seleccionada.
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12.2. Configuración 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. Además de

las del panel de selección, es importante conocer las contenidas en los paneles

General Parameters, Frizz Parameters, Kink Parameters, Multi-Strand, Display

y Styling.

Desde el panel de parámetros generales (General�Parameters), pueden cono-

cerse el número total de pelos que se mostrarán en el render final, el grosor

de los mismos, la densidad de la masa capilar o la cantidad de segmentos que

tendrá cada pelo. La cantidad de segmentos serán los que permitirán que el

pelo pueda tener un aspecto ondulado y/o rizado.

Hair�count Número total de cabellos que se mostrarán en el render final.

Hair�segments Número de segmentos que tendrá cada pelo.

Hair�passes Número de pases de render que se harán para fijar la transparencia global
del pelo. Cuanto más elevado es el número, más sensación de pelo fino se
obtendrá.
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Density Densidad de la masa capilar.

Scale Escala del pelo respecto a las guías 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 tomará valores de escala entre el 100% y el 40%, dando así un aspecto
más 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 desarrollará el pelo. Dado
que el pelo nacerá en base a un conjunto de puntos dispuestos sobre la
malla seleccionada en muchas ocasiones, especialmente en las que quere-
mos dar una sensación de cabello ralo y poco denso, es aconsejable usar
valores negativos para así evitar una apariencia similar a la que tiene la dis-
posición del pelo en una muñeca.

Todos los elementos contenidos en este panel permiten, además de trabajar

mediante valores numéricos, trabajar en base a mapas de bits. Ello es posible

haciendo clic en el botón de la derecha de cualquiera de los apartados.

Los mapas de bits que admite este apartado funcionan como si de una más-

cara se tratase, es decir, solamente contemplan la luminosidad; por tanto, es

conveniente que estén en escala de grises. Cuanto más blanca sea una zona,

más pelo podrá ponerse; cuanto más negra, menos pelo crecerá.
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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.

El panel Multi-Strand permite agrupar el pelo en mechones para, posterior-

mente, realizar peinados de aspecto más actual durante el proceso de peinado.
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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 más

pelos queramos ver en las ventanas del proyecto, más 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 así nuestros pro-

pósitos.

Desde este panel es posible elegir entre mostrar los cabellos o hacer que se

muestren las guías de éstos. En muchos casos, la mejor opción será trabajar

únicamente con las guías, ya que ello ahorrará el consumo excesivo de memo-

ria RAM de nuestra máquina. 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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Activar el modo de visualización de los pelos guía puede ser un poco incómodo

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 guía se aplique,

quedará automáticamente aplicado al resto de pelos que de él dependan.

Si optamos por mostrar los cabellos, además del porcentaje de pelos y el límite

de éstos que queremos visualizar, la opción Override de este cuadro de diálogo

utiliza el color definido en el rectángulo adyacente para la visualización del

pelo de la escena. De ese modo, sabremos qué pelos son los maestros y cuá-

les son simplemente de visualización para, a partir de ahí, saber sobre cuáles

debemos actuar. Hay que tener en cuenta que el color del rectángulo es úni-

camente de visualización y no tiene ninguna relación con el estilo ni con el

color que se usará durante el proceso de renderizado final.

El panel Styling es otro de los más importantes de este modificador. Por medio

de él, podemos peinar a nuestro modelo de forma completamente interactiva,

trabajando directamente desde cualquier ventana.

Para que ello sea posible, debemos activar la opción Style�Hair dentro del

propio panel.

Una vez activada esta opción, dispondremos de diferentes apartados y opcio-

nes de trabajo.

Selection Permite seleccionar el cabello de diferentes formas.

Styling Es un auténtico salón de peluquería 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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El apartado Tools del modificador permite realizar diferentes cambios en el

aspecto global del pelo. Uno de los más importantes es el hecho de poder

resetearlo entero en un único clic.
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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 extensión shp y, aunque pue-

den crearse de forma personalizada mediante el botón Save, MAX dispone de

algunos presets ya disponibles. En la web encontraréis multitud de ellos, mu-

chos de los cuales admiten descargas completamente gratuitas.

En la imagen siguiente, podéis ver el resultado de aplicar el preset

redscraggle.shp al modelo del escenario de MAX.
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Siempre que definamos áreas de pelo diferentes, podremos aplicar este modi-

ficador tantas veces como nos convenga a un único modelo. Así, por ejemplo,

si quisiéramos hacer crecer las cejas de nuestro personaje, bastaría con aplicar

nuevamente el modificador a la zona seleccionada que nos convenga.

A partir del momento en que actualizamos la selección, crecerá pelo en la zona

seleccionada. Este pelo será completamente independiente del anterior, con

lo cual podremos ajustarlo de tamaño, 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,

moquetas, felpudos, etc. Observad, en ese sentido, las cejas de otro color que

se han añadido al personaje.
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13.Creación de ropajes

MAX dispone de dos modificadores específicos 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 vendrá definido por el hecho de si debe o no soportar fuerzas como pueda

ser el viento, por ejemplo. En el caso de que deba soportarlas, el modificador

que debemos usar será Cloth. Para aquellas ocasiones en que la tela no deba

estar sujeta a fuerza alguna, la mejor opción será usar Garment�Maker.

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 deberá tener la suficiente cantidad de polígonos para que se pueda doblar

correctamente en función de sus características. Visto esto, es fácil deducir que

una tela de fina seda va a precisar de muchos más polígonos que un grueso

abrigo de borreguillo, ya que la tela de seda deberá poder doblarse y adaptarse

al cuerpo mucho más 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 fácil de empezar a

diseñar el ropaje de nuestro modelo es hacerlo de forma a como se hace en

la realidad, es decir, por patrones de caras que nos permitirán 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, pantalón

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 creará automáticamen-

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 botón None del apartado Figure, en qué figura que-

remos colocar el ropaje que acabamos de crear.
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Cuando hayamos seleccionado la figura que queremos vestir o el lugar en el

que apoyar nuestro ropaje, se activará el botón de marcado de puntos de la

figura: Mark�Points�on�Figure.

Si hacemos clic en este botón, aparecerán en los diferentes visores un muñeco

con diversos puntos activos. Arrastrando cada uno de los puntos del muñeco

a la zona que nos convenga del personaje que queremos vestir, estaremos in-

dicando la zona en la que debe colocarse la malla que hará las veces de tejido.



CC-BY-NC-ND • PID_00159301 209 Procedimientos de animación 3D

Conforme vayamos marcando los puntos de correspondencias, MAX ira aña-

diendo ayudantes de punto para que podamos ver y reajustar el lugar en el

que quedará 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 automática por medio de las opciones de Panels, que se en-

cuentran disponibles desplegando los subobjetos del propio modificador.

Una vez se hayan dispuesto las costuras, bien sea de forma manual o bien

mediante las opciones del modificador, será 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 único 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 están 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 incorporar, bien la escena o bien

alguno de sus elementos, a otro archivo con todas las características que le

son propias.

Esto, además de facilitar el trabajo, nos ofrece alguna ventaja más, 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 automática. Por otra

parte, imaginad lo complejo que puede ser tener que modificar la forma de

un pequeño jarrón situado en un salón repleto de objetos. Resulta evidente

que es mucho más sencillo modificar dicho jarrón si está aislado en un único

archivo y, una vez realizada la modificación, 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 fusión) permanecen

como elementos independientes, y todos los elementos fruto de esta fusión

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 sí pueden es resituarse en el espacio. Dicha resituación, orientación o

cambio de escala afectará a todos los elementos que se hayan referenciado en

una única ocasión. Así, 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 reorientarán, reposicionarán y escalarán de forma conjunta, mientras

que la botella lo hará de forma individualizada.

Para acceder al cuadro de diálogo de referenciación, debemos acudir al menú

File y seleccionar la opción XRefs�Objects o XRefs�Scene según nos convenga.
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Al activar cualquiera la opción de referenciación de objetos, nos aparecerá en

el cuadro de diálogo propio de XRef�Objects, por el cual podremos establecer

las opciones que podéis ver en la siguiente imagen.

Otra de las ventajas que tiene trabajar con objetos referenciados es el hecho

de poder compartirlos directamente en tiempo de ejecución; de esa forma, no

tenemos que esperar a que alguien termine completamente su trabajo para

poder empezar a trabajar nosotros en él. Así, por ejemplo, si suponemos que

hay un compañero nuestro que está modelando un coche, el cual nosotros

debemos animar, podemos indicarle que lo seleccione y escoja del cuadro de

diálogo XRef la opción Convert�Selected. Así, el objeto seleccionado, en es-

te caso el coche, quedará 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 él haya terminado aún

de modelarlo. Esta opción, que también está disponible desde el panel XRefs

Objects, puede realizarse desde el botón específico que encontramos en el pa-

nel de XRefs�Scenes.

Cuando trabajamos en paralelo, como es el caso del ejemplo anterior, es muy

interesante activar el botón de actualización automática 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 compañero de

trabajo vaya guardando, todo aquello que haga quedará automáticamente ac-

tualizado en nuestro monitor.
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Cuando referenciamos una escena, el posicionamiento que MAX hace de ella

siempre debe estar ligado a un objeto de la escena actual; en la mayoría de los

casos se usa un objeto ficticio (Dummy) para así poder resituar la escena en la

posición que nos convenga. Este enlace se realiza mediante la activación del

botón Bind en el cuadro de diálogo 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.

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 ningún 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 además que éstos se incorporen

al escenario actual con los materiales que ya tenían en el archivo original;

para ello, es necesario que en el cuadro de diálogo de XRefs�Objects activemos

la opción Merge materiales antes de completar el proceso de referenciación.

De no hacerlo, el objeto y el material que lo envuelve en el archivo original

aparecerán como elementos diferentes en el archivo actual.
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Otro aspecto importante de trabajar con objetos referenciados es que no úni-

camente podemos incluir objetos, en el sentido físico de la palabra, sino tam-

bién otros elementos como, por ejemplo, modificadores o controladores de

animación. 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

Objects 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

botón secundario del ratón encima de la pista Transform del objeto al que le

vamos a aplicar el controlador y escoger Assign�Controller. Esto hará aparecer

el cuadro de diálogo de asignación del controlador en el que encontraremos

XRef�Controller.
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