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( INTRODUCCION )

3ds Max Design es un programa de animacién en 3D de nueva generacion, especialmente desarrollado
para Windows y Windows NT. Totalmente, reescrito en un lenguaje de programacién orientado a
objetos. 3Ds MAX ofrece, sobre una PC, la funcionalidad reservada, hasta ahora, a costosas estaciones
de trabajo graficas. Las nuevas funciones de 3Ds MAX tienen el propdsito de mejorar el uso del producto
y la calidad de los trabajos que permite crear. Al respecto, los siguientes temas describen las novedades
de 3Ds MAX: cambios de la interfaz de usuario; nuevas funciones de modelado; funciones de materiales,
animacion, iluminacién avanzada, renderizacion.

Puede utilizar 3DS MAX, para crear rapidamente modelos en 3D de calidad profesional, imagenes fijas
de realismo fotografico y animaciones cinematograficas en su PC. Asimismo, las aplicaciones que ofrece
este programa son multiples; ya que permite crear cualquier tipo de simulaciéon en 3D como: paseos
virtuales, ensamblajes mecanicos, comerciales de TV, practicamente todo.

Laintegracién de los entornos de modelado y animacién, manipulacién en tiempo real con o sin presencia
de tarjeta de aceleracion de graficos en 3D, entre otras son algunas de las caracteristicas que hacen de
esta Ultima version de 3Ds MAX la nueva referencia para la creacién de imdgenes y animaciones en 3D.
Ademas, presenta un entorno de desarrollo excepcional; gracias a su arquitectura plugin. 3DS MAX
esta totalmente abierto a desarrollos externos lo que le permite abrir ilimitadas perspectivas. Algunos
de los plugins comercializados compatibles con 3bs MAX son V-Ray (para crear simulaciones realistas
de iluminacidn), Character Animation Tools (para la creacidn y animacién de personajes distintos del
bipedo que crea 3Ds MAX y otros para afiadir efectos de renderizacion), etc.
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BB CONCEPTOS BASICOS DEL LENGUAJE AUDIOVISUAL

El lenguaje audiovisual es toda aquella comunicacién que se transmite a través de los sentidos de la
vista y el oido. El tema audiovisual es considerado un arte en la publicidad, el periodismo, la television,
el cine y ahora incluso en la Web. El lenguaje audiovisual puede ser desde una imagen estdtica a una
dindmica e incluso un sonido. Con todo esto uno se comunica con un receptor (aquel que escucha u
observa).

Con la integracion de la imagen y el
sonido se monta el lenguaje audiovisual.
En resumen, se entiende por lenguaje
audiovisual a los modos artificiales de
organizacion de la imagen y el sonido que
se usa para trasmitir ideas o sensaciones
ajustandolas a la capacidad del hombre
para percibirlas y comprenderlas. El
lenguaje audiovisual tiene una serie de
elementos morfoldgicos, de gramatica y
recursos estilisticos. El lenguaje audiovisual
lo componen la imagen y el sonido; por
medio de los cuales se transmiten ideas
o0 sensaciones, ajustandose a la capacidad
de comprension de cada persona mas no
a la tecnologia que los medios utilizan.

1.1.1.  Caracteristicas

El lenguaje audiovisual tiene dos caracteristicas fundamentales:
+ Mixto. Suma el lenguaje visual con el auditivo.

- Superior. El lenguaje audiovisual es algo mas que la imagen y el sonido; ya que da un soporte fisico
como los videos, DVD, CD, etc. Es superior porque sirve para consolidar informacién a través de un
proceso de audio visualizacion. Este lenguaje esta delimitado por una serie de simbolos y normas
que logran la comunicacién entre personas. En este lenguaje se puede destacar una comunicacion
multisensorial (visual y auditivo); donde la comunicacidn verbal pasa a un segundo plano. A su vez,
suministra estimulos afectivos que condicionan los mensajes cognitivos: «opera de la imagen a la
emocién y de la emocion a la idea» (Eisenstein). Los mensajes audiovisuales facilitan y dan “peso” a
la comunicacidn (“vale mas una imagen que 1 000 palabras”). Estos recursos facilitan la comprension
y la asimilacion de los contenidos de los mensajes audiovisuales. En el lenguaje audiovisual, como en
los lenguajes verbales, se pueden considerar diversos aspectos o dimensiones:
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1.1.2. ~ Aspectos morfolégicos

De la misma manera que cuando se elabora mensajes con los lenguajes verbales, se utilizan nombres,
verbos, adjetivos y otros elementos morfoldgicos; los mensajes audiovisuales se construyen por medio
de los siguientes elementos morfoldgicos:

A) Elementos visuales

Los elementos basicos de las imdgenes son puntos, lineas, formas y colores. Con estos elementos
las imagenes pueden representar cosas que existen y también cosas que nunca han existido. Las
principales caracteristicas de las imagenes son las siguientes:

- Iconicidad o abstraccion. Segln lo que las imagenes sean o no un reflejo de la realidad:

- Figurativas: Tratan de representar fielmente la realidad; por ejemplo: una fotografia.

- Esquemadticas o simbdlicas: Tienen alguna similitud con la realidad; por ejemplo: un icono que
indica donde estan las escaleras de un almacén.

\\

‘@jﬂ g
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 Abstractas: Su significado viene dado por convenciones; por ejemplo: las palabras de un rétulo.

No obstante, las imagenes nunca seran la realidad; ya que diversos factores (encuadre, luz) pueden
modificarlas. La maxima iconicidad la tienen los objetos, la maxima abstraccién estan en las
ecuaciones y textos.

- Denotacion y connotacidn. Las imagenes dificilmente serdn de un solo significado; generalmente
seran mas o menos de varios significados, segin su ambigiiedad, capacidad de sugestion y posibles
interpretaciones que susciten.

NO OPINAR ES PENSAR DISTINTO.

toma lo bueno

- Simplicidad o complejidad. Dependera de su iconicidad, organizacién y relacidon entre los
elementos, el contexto, etc. Las imagenes complejas (que no siempre deben su complejidad al
hecho de tener muchos elementos) requieren de mas tiempo y de mas atencidn para su analisis.
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- Originalidad o redundancia. Segun si sus elementos sean nuevos o ya muy utilizados y conocidos
(estereotipos). Una imagen demasiado original puede ser dificil de interpretar por el receptor.

El plato fuerte de toda la familia

B) Elementos sonoros

Se distinguen los siguientes elementos sonoros:
» Musica

- Efectos de sonido

- Palabras

- Silencio

En cualquier caso, las funciones de los elementos morfoldgicos son basicamente tres:

- Informativa, testimonial, formativa
» Recreativa, expresiva
» Sugestiva
« Publicidad (relacionada con las cosas)
- Propaganda (relacionada con las ideas y los valores de las personas)

1.1.3.  Aspectos sintacticos

Para construir un mensaje verbal, no es suficiente mezclar una serie de nombres, verbos y adjetivos;
sino que hay que seguir unas normas sintacticas que permitirdn elaborar frases significativas. De la
misma manera, cuando se crea un mensaje audiovisual, se tiene que seguir unas normas sintacticas
que, ademas, podran influir poderosamente en el significado final de su mensaje: planos, angulos,
composicion y distribucion de objetos en laimagen, profundidad de campo, distancia focal, continuidad,
ritmo, iluminacién, color, movimientos de camara.

1.1.4.  Aspectos semanticos

Ademas de las funciones narrativa-descriptiva y estética, todos los elementos formales de un producto
audiovisual tienen una funcién semantica. El significado de los elementos morfosintacticos de una
imagen, depende de su articulacidon dentro del mensaje que se quiere transmitir.
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Se trata de recursos visuales como la elipsis o la metdfora y recursos linglisticos como
® neologismos, ironias o frases hechas. '

- Significado denotativo (objetivo). Es propio de la imagen; no obstante hay que considerar que en un
audiovisual, el significado de cada elemento depende del anterior y del siguiente (1 + 1 = 3): «Dos
imdagenes juntas crean una tercera totalmente diferente» (Eisenstein).

- Significados connotativos (subjetivos). Los posibles significados connotativos dependen de las
interpretaciones que haga el lector. Asi, las imagenes acostumbran a ser polisémicas (tienen més de
un significado) o pueden darse casos de sinonimia (elementos diferentes que tienen un significado
parecido).

1.1.5. - Aspectos estéticos

Ademas de la funcién narrativa-descriptiva y semdntica, todos los elementos formales de un producto
audiovisual tienen una funcion estética.

1.1.6. ~ Aspectos diddcticos

Cuando el material audiovisual tenga una intencionalidad pedagdgica, ademas se considerara la
inclusion de recursos didacticos que faciliten la comprensién y aprendizaje de sus contenidos. Entre
los recursos didacticos que facilitan la comprension y la asimilacion de los contenidos de los mensajes
audiovisuales, se pueden destacar los organizadores previos, los resumenes, la formulacion de
preguntas que aseguran mas los aprendizajes y mantienen la atencion.

m PROCESO PARA CREAR UNA PRODUCCION AUDIOVISUAL

Para organizar bien el tiempo e ir complementando el trabajo realizado en las distintas fases de
produccion, se sugiere seguir la siguiente secuencia de control para el proyecto.

* ldea

+ Guion

- Storyboard

- Realizacion

 Postproduccion

1.21. Idea

La idea es el elemento minimo indispensable para llegar a
cualquier historia, sea un guion para un corto, un documental
0 un anuncio publicitario.

Idea puede ser sindénimo de ‘situacion’,
‘tema’, ‘premisa’, etc.
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| Eemplo ]

Un estudiante se encuentra sentado esperando un autobus. Esta solo. Suena un celular. No es el

suyo. El celular vuelve a sonar.

Pregunta

= ¢Qué podriamos imaginar de lo que sucede? Alguien olvido su celular.

- ¢Contestara?
= ¢Por qué no?, o soloseirdylo dejara?

- ¢Addnde se dirige?, éva al instituto o acaba de terminar sus clases?

- ¢Toma el celular?

Idea puede ser sindnimo de ‘estructura’, ‘tratamiento’, ‘concepto’, etc.

Respuesta

Una voz en off presenta a un(a) estudiante que se encuentra sentado(a) esperando un autobus. El
estudiante toma un celular y contesta. La voz en off para su narracion y dice: “éDigame?”.

Para ordenar las ideas se debe tener en cuenta el contenido y la forma, preguntandose: “éCudles son

las secuencias?” para luego pasar a crear el guion.

1.2.2. Guion

El guion es el relato escrito de lo que va a suceder en una
pelicula, corto, comercial. Es algo muy sencillo y con un
cierto parecido a una novela. Se desarrolla completamente
un argumento teniendo en cuenta que todo hay que filmar
(el montaje) y ahora también animar en 3D. El guion son
los didlogos, las escenas, las secuencias y una descripcion
minuciosa y pormenorizada de lo que los actores hacen en
escena (personajes u objetos). El guidn es el montaje en
borrador de un video. Es muy importante que un escritor
de guiones sepa de cine, de montaje, de los problemas
gue se sucintan en un rodaje, de la dificultad de realizar
determinados efectos y que tenga idea de lo que cuesta
econdmicamente realizar el proyecto. En definitiva, que
sepa lo que se puede y lo que no se puede hacer en el cine
y la realidad virtual.

Un guidn se divide en secuencias que son como los actos de una obra de teatro. Cada secuencia lleva
un encabezado que indica el lugar y el momento en que se va a desarrollar. La secuencia se subdivide
en escenas. Cada escena comprende uno o varios planos, rodados en el mismo ambiente y con los

mismos personajes.
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El storyboard es el dibujo detallado de todas y cada una de las tomas de la pelicula. Cada director lo
hace de forma diferente. Acompafia al guidn y es una herramienta de suma utilidad en el momento del

rodaje o animacién en 3D.

INT. BASEMENT - MOMENTS LATER

ACTION ACTION

GURD is Havering over the IWNER
TABLE, lege crovsod and in a sitting

ACTION
Judo Is skill struggling to get
& battor view of the TV

padition. Ho's anoding leudly. MONO and

JUDD are sat on the cushions struggling DIALOGUE

to watch TV. Thoy're struggling because COSMO [mulflod)

COSMO0 is standing in the way. He has Mmenmmsmmmdtiih hh ki
AHAS begs wrapped araund his head.

SEDD is tugging on Aha's ik, trying 1o :‘J;D "'c"l"‘l"'ﬁ:?

pull ihe mad kitty off COSMO'S face, and &n Coame

FLORD is standing behind SEDO trying FLORO (girainirg)

to holp him with the pulling. ¥ou're ned pulling hard encugh?

MALOGUE  jypo
What did he say7

FX

Un storyboard es esencialmente una serie grande de vifietas de la pelicula o alguna seccion de la pelicula,
producida de antemano, para ayudar a los directores a visualizar las escenas y encontrar problemas
potenciales antes de que estos ocurran. Los storyboards incluyen instrucciones o apuntes necesarios
que serviran al equipo de trabajo para que este se desarrolle dentro de un plan preestablecido. Por
medio de este elemento, el director puede desglosar y segmentar su filmacién, sin seguir estrictamente

el orden légico de la trama.

1.2.4. Realizacion

La realizacidn es el proceso por el cual se crea un video. La
realizacidon supone asumir decisiones tanto a nivel artistico
como productivo y la limitacién unicamente estd dada por
los medios disponibles (presupuesto del que se dispone y
equipo con el que se cuenta).
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Una vez que se sabe que es lo se quiere obtener se procede a la realizacion de la produccidn, este se
puede obtener mediante:

- Rodaje
= Animacién 3D
* Imagen
- Sonido

A) Rodaje

El rodaje es la filmacidon de las escenas que contempla el guion. Esto implica todo un proceso
supervisado por el director que dirige la filmacidn; siendo el responsable de la puesta en escena,
dando pautas a los actores y al equipo técnico, tomando todas las decisiones creativas, siguiendo
su estilo o vision particular. Supervisando el decorado y el vestuario y todas las demas funciones
necesarias para llevar a buen término el rodaje.

B) Animacion 3D

El rodaje de un corto, un documental o un anuncio publicitario implica crear una ambientacion que
puede ser complicado y costoso, segun la orientacion de la produccidn, mediante el uso de software
como 3ds Max 2014. Este puede recrear completamente cualquier escenario y crear animaciones con
un grado de realismo excepcional de forma virtual; aplicando todos los conceptos que se requieren
para crear una produccidon compleja.

El desarrollo de parte de la produccién en 3D se puede dividir en los siguientes pasos:

- Modelado. Es la creaciéon de
todos los elementos virtuales
que compondran la escena, esto == b N
incluye también a los personajes.
Comunmente, la creacién de ;
todo elemento se da a partir de [T
un objeto simple que luego se .
ira modelando hasta crear una Tl | lammma) |
estructura con la apariencia T '
deseada; para ello se debe tener
en cuenta métodos de creacidn
que se iran indicando en esta
edicion.
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- Texturizado. Cuando el modelo en 3D es creado, estos deben ser cubiertos con una capa de colores,
disefios y texturas. A este proceso se le denomina «mapeado» en el cual los mapas pueden ser
fotografias reales digitalizadas por programas como Photoshop y estas pueden cubrir los modelos
como si hubiese pintado sobre ellos.

 lluminacioén. La iluminacién en el mundo 3D es tan importante como en la vida real. La iluminacién
(en combinacién con las texturas, angulo de la cdmara, etc.) es la que le da el potencial a una
escena para que cobre vida. La luz usada, en exceso, puede perjudicar una escena; pero si se utiliza
de forma adecuada, puede crear escenas de un alto grado de realismo.

- Instalacion de camaras. La cdmara es una herramienta asombrosa. En 3D, a diferencia de la cdmara
real, no tiene limitaciones que en el mundo real existe; asi, podria crear una escena donde la
camara haga un viaje por los vasos sanguineos del cuerpo humano o ser los ojos que ven al volar
por los cielos; es decir, se pueden usar para crear perspectivas imposibles.
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= Animacion. Es el proceso de dar vida a los objetos mediante el movimiento. Lo que se trata de recrear
en la animacion es el comportamiento fisico de los objetos al desplazarse, caer, volar, rotar, etc. Si
se logra imitar bien estos comportamientos, la escena se verd mas real. Todos los elementos que se
animan estan relacionados directamente con el tiempo de duracién de los cambios que realizaran
que, a su vez, afectara la velocidad de los mismos. Practicamente, todos los elementos como objetos
sélidos, texturas, luces, entre otros que pueden animarse para crear una composicién mas compleja.

Rigging/Character. Incluir personajes en una escena no solo consta de crear el modelo para que
estos puedan caminar y hablar; sino que se requiere crear un esqueleto que pueda desplazar al
modelo 3D. Para ello, se puede crear esqueletos que posean una jerarquia que sirva para manipular
facilmente el comportamiento de cada articulacidn para la animacién de todo el personaje.

Efectos especiales. Se pueden aplicar en 3ds Max o en la postproduccion; pero la diferencia de
aplicar efectos en 3D es que estos efectos también se encuentran en 3D, efectos tan complicados
como controlar el fuego, agua o efectos de luces. En cambio, los efectos de postproduccién se
aplican sobre el video terminado que se maneja, en todo caso como un plano bidimensional; pero
también se logra crear efectos convincentes desde este.
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- Renderizado. Es el proceso de tomar una instantanea del tiempo o procesar toda la informacién
secuencial de la animacidn para obtener un video. Al tomar una instantanea, puede ir verificando
los detalles relacionados con la calidad de la imagen como la distribucidn de la iluminacion,
sombras, texturas y efectos especiales. Para todo lo relacionado al entorno en 3D, este seria el
Ultimo de los pasos.

Proporsion 16:9

- Imagen. Estas se pueden obtener por medio de fotografias, graficos en 2D o 3D a partir de un
escenario natural, un montaje o un escenario virtual.

> Sonido. La musica y los efectos
de sonido se agregan para dar un
estimuloy profundidad adicionalenel
disfrute del audio. Una composicion
musical se puede crear con una
banda sonora de musica, que a su
vez puede ser el acompafamiento
para establecer el estado de animo
de las escenas.
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1.2.5.  Postproduccion

El término postproduccion nombra al conjunto de procesos aplicado a todo material grabado o
registrado: montaje, subtitulado, voz en off, efectos especiales, inclusidén de otras fuentes audiovisuales,
etc. Pertenece a un dmbito “tercero” al no trabajar con materia prima.
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La postproduccion es la manipulacion de material audiovisual digital o analdgico usado para cine,
publicidad, programas de televisidn o radio y es el ultimo paso de la produccién audiovisual.

La postproduccion de imagen, video y audio implica diversos procesos:

- Digitalizacidn o captura. En el caso de material analdgico, consiste en la conversion a imagen digital.
En el caso de pelicula cinematografica, es necesario un telecine o un escaner de negativo. Si se
trabaja con fotografias, un escaner de mesa. Para cintas en formatos analégicos (Betacam, VHS, Hi8)
o formatos digitales de video (HD, Betacam Digital, D1, DV), un ordenador con tarjeta capturadora
de video/audio que sea Unicamente analdgica (video compuesto, s-video, componentes) o digital
(Firewire, SDI, HD-SDI).

Edicion. Seleccién de material digitalizado; por ejemplo, con los programas Adobe Premiere Pro,
Autodesk Combustion, Apple Final Cut o Avid Xpress, Composer.

- Composicion de material. Mediante diversos programas de ordenador, como After Effects, Apple
Shake, Autodesk Inferno, Autodesk Flame o SGO Mistika, se compone (mezcla) el material digitalizado
con el material generado por CGI.

Obtencidn de material. Mediante la grabacién de sonido en directo o en estudio. Cualquier medio
magnético analégico/digital u dptico.

EERE TU IMAGINACION SERA EL LIMITE CON AUTODESK 3DS MAX 2014 DESIGN

3ds Max 2014 modela, texturiza, anima objetos y simula efectos fisicos para dar un realismo excepcional.
A continuacion, se presenta algunas escenas realizadas con 3ds Max 2014 en diversas aplicaciones.
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Para los lectores, que ya conocen la primera parte de 3ds Max o las versiones pasadas, este
e libro también les serd de mucha utilidad para pulir sus conocimientos acerca de 3ds Max 2014. '

{\ AUTODESK.

- Escenas interiores
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~
o

uble LUUNLD MEALS

« Escenas exteriores
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> Objetos mecanicos

» Modelado de objetos orgdnicos

- Modelado de personajes
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EZ3 REQUISITOS DEL PROGRAMA

1.4.1. Software

La version 32 bits de Autodesk 3ds Max 2014 soporta los siguientes sistemas operativos:

» Microsoft® Windows® XP Professional (SP2 o superior)
» Microsoft® Windows Vista® Business (SP2 o superior)
> Microsoft® Windows® 7 Professional

La version 64 bits de Autodesk 3ds Max 2014 soporta los siguientes sistemas operativos:

» Microsoft® Windows® XP Professional x64 operating system (SP2 or higher)
» Microsoft® Windows Vista® Business x64 operating system (SP2 or higher)
= Microsoft® Windows® 7 Professional x64 operating system

Los complementos para la instalacion de 3ds Max 2014 32 bit y 64 bit estan dados por:

+ Microsoft® Internet Explorer® 7.0
» Mozilla® Firefox® 2.0

1.4.2. Hardware

,(intel)‘ ‘(intel')_ ‘(intel)' L! @
Core‘"Z! Core“Z! Core"ZJ Core” |Core
Extreme Quad Duo [ e | i

Para la animacion y renderizado general, se tienen los siguientes requerimientos minimos del sistema
para 3ds Max 2014 de 32 bits:

Intel® Pentium® 4 1.4 GHz o equivalente AMD® procesador con tecnologia SSE2
> 2 Gb RAM (4 Gb recomendado)

- Direct3D® 10 tecnologia, Direct3D 9 u OpenGL (capacidad de graficos)
= 256 Mb o superior de tarjeta de video
= 1 Gb o superior recomendado

» 3 Gb de espacio libre en disco duro
- DVD-ROM

» 3ds Max para funcionalidades de soporte légico:
= 10 Gb minimum, 200 Gb recommended
- HDD: IDE, SATA, SATA 2, SAS, SCSI
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En tanto que los requerimientos minimos del sistema para 3ds Max 2014 de 64 bits:
* Intel 64 o AMD64 procesador de tecnologia SSE2

» 4 Gb RAM (8 Gb recomendado)

- Direct3D 10, Direct3D 9 u OpenGL (capacidad de graficos)
= 256 Mb o superior de tarjeta de video
= 1 Gb o superior recomendado

> 3 Gb de espacio libre en disco duro
- DVD-ROM drive 5
- Conexidn a Internet para descargas de la web y acceso a la suscripcién aware

- 3ds Max tiene requisitos de disco duro de caché de medios compuestos:
= 10 Gb minimo, 200 Gb recomendado
- HDD: IDE, SATA, SATA 2, SAS, SCSI

m DESCRIPCION DE LA INTERFAZ DE 3DS MAX 2014

Al entrar a la aplicacién de 3ds Max 2014 Design, se habilita un cuadro de inicio como guia introductoria
para el uso de las herramientas de 3ds Max. Si la instalacion del programa ha sido completa puede
acceder a los videos tutoriales basicos para la navegacion, creacidn, transformacién y aplicacién de
materiales basicos.

D@ B R - @ - 0| Workspace Defautt_-|+ ‘Autodesk 3ds Max 2014 564 - Unregistered Version _ Untitled.

Edit_ Tools Group Views ers_ Animation _ Graph Editors _ Rendering __ Customize

E

P 1y0e a keywerd or prase BAS L @

—@x

What do you want to do?
Learn 3ds Max Start Using 3ds Max
Essential Skills Movies Create a New Scene

lQ 1. Zoom, Pan, and Roll: ( NowEmely

l

[ ]
[ r— %
l

l

_[foyrr—
[ ——
@ <o

Learn More
What's New in 3ds Max 2014
How-To Movies on the 3ds Max YouTube Learning Channel

[ Beginner to Expert: More resources on the Web |

Show this Welcome Screen at startup.

e

Luego de explorar los video tutoriales puede | T S S |
cerrar la ventanay si no quiere que este cuadro | T IH
vuelva a aparecer en las préximas aplicaciones,
desactive la opcidn Show this dialog at startup. dimisils e el smiy
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Para una mejor introduccién acerca del programa y un andlisis de cada capitulo revise
los tutoriales del CD que acomparia esta edicion que han sido elaborados con narracién en
castellano y con mds detalles para facilitar el entendimiento de 3ds Max 2014 Design.

»
b

Ingrese a la aplicacion, después de una conveniente instalacidn y una correcta validacion, y encontrara
una pantalla dividida en siete zonas:

] & H & - @ - B3 Workspsce: Default_- 1 * | 7ype a keyword or phrase MR @ -ox
Ed pols ¥ (iews reat; AR AXScrip Help
% 5 oo~ | ] I

|H Define Flows | Define Idle Areas | Simulation | Display
1 [+][Top] [Shaded]

(s &

— o
T,

[+][Left] [Shaded] 7 [+][Perspective | [Shaded]

Welcome to MAXScript.

1) Barra de menus y accesos directos

2) Barra de herramientas principal

3) Barra desplegable de modelado

4) Area de trabajo

5) Controles de animacidn y reproduccion

6) Barra de estado y presentacion de coordenadas
7) Controles de exploracion de los visores

8) Paneles de comandos

Gran parte de la ventana del programa esta ocupada por los visores, donde se muestra una escenay se
trabaja en ella. Las demas areas de la ventana contienen controles y presentan informacién de estado.
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1.5.1. Barra de menis

el s-m- |WDr|:spac=DefauIl -
Edit Tools Group Views  Create Modifiers  Animation Graph Editors Rendering Customize

¥

Es una barra de menus estandar de Windows, con los habituales menus Archivo, Edicién, Vistas. También
contiene menus especiales, entre otros. Ademas de una barra de acceso directo a herramientas de uso
comun como Crear nuevo archivo, Abrir, Guardar, entre otros.

1.5.2. Barra de herramientas

Contiene funciones de seleccidn, transformacion, entre otros, Utiles y bastante usuales en la creacién
de escenas.

|% S5 22 (v MO

1 0. Y By [

AEC

La nueva barra de herramientas de modelado contiene herramientas del panel Modificar. La Unica
diferencia radica en que con esta barra se tiene un acceso directo para facilitar el modelado 3D.

Graphite Modeling Tools

< 9 Olo - B e X B[ =

TR Sl RS iz X B |#-| ¥
SRR EREAT =—- = s [RHIDLH | &
|| 23 collapse stack Modify Selection « Edit Geometry... =

f._"} Convert to Poly

Y3 Apply Edit Poly Mod

E Generate Topolagy

DE Symmetry Tools

)i Polygon Modeling

1.5.3. Paneles de comandos

Estos seis paneles contienen la mayoria de las funciones de modelado y

= @ &
animacion. Asimismo, contiene los siguientes paneles: @ J & b
. . . . |S13ndard Primitives M
- Crear. Contiene todas las herramientas de creacion de objetos.
ege . L . L - Object Type
- Modificar. Contiene modificadores y herramientas de edicion. | A:mﬁn;p |
- Jerarquia. Contiene los parametros de vinculacidn y cinematica inversa. [ Box | [ Cone |
- Movimiento. Contiene controladores y trayectorias de animacién. (_Sphere ] [ GeoSphere ]
[ cylnder | [ Tube |
[ Torus | [ Pyramid |
[ Teapot | [ Plane |
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1.5.4.  Controles de animacion y reproduccion

0/ 100 >

[auto key] | Selected [v| bt am e e
[setkey] oJ¥ [ KeyFiters... ] kot |[o =B

‘ O

Permiten controlar la animacion definiendo el tiempo en el que se realizard una accién como
desplazamiento, rotacion, escala y pardmetros de cambio.

1.5.5. " Barra de estado

10bjectSelected (& [ I:I—E,DS? Y:I—:LS,EIG? z:|0,0 Grid = 10,0
| Click and drag to select and move objects || Add Time Tag

Permite controlar las tres transformaciones (mover, rotar y escalar) mediante pardmetros exactos,
indicando en unidades el desplazamiento de los objetos, los grados de rotacién y el porcentaje de
escala en los objetos.

1.5.6. " Ventanas

= 41 [Top] [Shaded] | L+ 1Front 1 [shaded]
|

LWPULYS 5

Las ventanas son el area de trabajo de 3ds Max 2014, dentro de estas se crean los objetos y se visualizan
en cuatro vistas que le permiten definir los objetos dentro del espacio tridimensional.
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1.5.7. Botones de exploracion de los visores

Q¢ B @ gl
& W b

Los botones reunidos en el angulo inferior derecho de la ventana principal incluyen controles de zoom,
encuadre y exploracidn en los visores para navegar dentro del espacio tridimensional.

~h

EX3 EXPLORACION DEL ESPACIO 3D

Todo lo que se crea con 3ds Max 2014 se sitla en un universo tridimensional el cual se define por medio

de sus vistas planas que permiten desplazarse en el espacio 3D, ajustando la ampliacién y reduccién de
las vistas, la rotacion y el encuadre en el espacio.

1.6.1.  Vistas generadas en el espacio 3D

|
PLANTA (TOP) N FRONTAL (FRONT)

’--{

LATERAL
I1ZQUIERDO
(LEFT)

A
w

PERSPECTIVA

LEFT

| phee

La cuadricula que aparece en cada visor representa uno de los tres planos que se cruzan en angulos
rectos entre si, en un punto comin denominado «origen». La interseccidn se produce en tres lineas:

los ejes de coordenadas universales X, Y, Z que en geometria se conoce como la base del sistema de
coordenadas cartesiano.
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Dos ejes definen cada plano
de la cuadricula inicial.
Dentro del visor Perspectiva
predeterminado, se observa
en el plano XY (plano de
planta), con el eje X de
izquierda a derecha y el eje
Y de delante atras. El tercer
eje, Z, discurre verticalmente
por este plano a través del
origen.

Ejes y planos de la cuadricula inicial

-Abrir, guardar y crear escenas nuevas

igﬁ%ﬂ%'w'w=

Open a 3ds Max file
-
. Open
A) M @‘) Reset E Open an existing 3ds Max file,

Ingrese al menu File (Archivo) > Open (Abrir). Open from Vaut..
| - Open an existing 3ds Max file stored in

Vault.

Em v

Acceso directo de la barra de menus o por teclado (Ctrl+0)

'-'E Fet_:ha de modifica.. Tipo
= 28/05/201311:54 ...
Sitios recientes
Se cargard el
Escritorio explorador
de archivos

(.max) desde
un cuadro de
didlogo.
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El cuadro de didlogo Abrir archivo tiene los controles de apertura de archivos estandar de Windows con
una miniatura a la derecha.

Para mejorar el andlisis del entorno del programa, abra el archivo «Entorno.max» (ver CD, § 1).

B) Guardar (Save)

Ingrese al menu File (Archivo) > Save (Guardar) o por medio del teclado con Ctrl+S que guarda la
escena actual sobrescribiendo los Ultimos datos guardados de la escena.

C) Nuevo (New)

Ingrese al menu File (Archivo) > New (Nuevo) o por medio del teclado con Ctrl+N que borra el
contenido de la escena actual, sin cambiar la configuracidn del sistema (visores, ajuste, editor de
materiales, imagen de fondo, etc.).

D) Reiniciar (Reset)

Ingrese al menu File (Archivo) > Reset (Reiniciar) para reiniciar. Esto borra todos los datos y restaura la
configuraciéon del programa (visores, ajuste, editor de materiales, imagen de fondo, etc.).

1.6.3.  Representacion de objetos en las ventanas

Es posible elegir entre un gran nimero de métodos de presentacién de escenas. Los objetos pueden
verse como simples cajas o renderizarse con sombreado suave y mapeado de texturas. Puede elegir un
método de presentacién diferente para cada visor. Los métodos de representacion se pueden aplicar a
cualquiera de las vistas.

=* Procedimiento

Para elegir una representacién, haga clic sobre el segundo texto encerrado entre corchetes [ ] para
desplegar las opciones de representacion en pantalla.

Modeling

Polygon Modeling

ive ] [Shaded ]
Realistic
Shaded
Consistent Colors

Edged Faces

Facets
Hidden Line
Wireframe

Bounding Box

- Shaded (sombreado + resalte). Muestra los objetos como sélidos con un sombreado basico.

- Wireframe (representaciéon alambrica). Muestra los objetos como alambre dejando ver a
través de ellos.
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Izquierda: Shaded Derecha: Wireframe

»
D

Como acceso directo para acceder a dos de las opciones mds usadas para la representacion
de objetos en pantalla, presione la tecla F3 para el cambio de representacion entre Shaded

[ ]
® (sombreado + resalte) y Wireframe (representacion aldmbrica) de forma directa.

- Edged Faces (resalte de aristas). Muestra las aristas de la malla que compone el sélido.

Realistic Shift+F3
| ¥ | Shaded
Consistent Colors

|7| Edged Faces R
Facets

Hidden Line

Wireframe

Bounding Box

Clay

Stylized 3
Display Selected 2
Lighting and Shadows 3
Materials 3

Esta opcidn solo se puede usar cuando el objeto se ve sélido en pantalla; es decir, no estd disponible
si se tiene activada la opcion Wireframe (representacién aldmbrica).
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Izquierda: Shaded Derecha: Shaded + Edged Faces

»
D

Como acceso directo para resaltar las aristas del solido presione F4 una vez para activarlo y
e otra para desactivarlo.

EEZ} METODOS DE VISUALIZACION DEL ESPACIAN 3D

La escena se explora mediante los botones de control de vistas, situados en el angulo inferior derecho
de la ventana del programa. Todos los tipos de vistas, excepto las de camara y focales, emplean el
conjunto estandar de botones de control de vistas.

¢ K@ o]

q@@* N

Controles de exploracion estandar

1.7.1. ~ Ampliacion y reduccion de vistas ﬁ |

Presione Zoom y arrastre el cursor en direccién vertical, hacia arriba para acercar y hacia abajo para
alejar la vista activa.
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Al arrastrar el cursor, la zona ampliada es la zona donde se encuentra el cursor en el visor; es decir, si
arrastra el cursor para acercar sobre la cabeza del personaje, esta zona es la que se vera ampliada.

NOTA
»
D

Para una visualizacion mds dindmica rote el scroll del mouse para ampliar o reducir la vista
e activa; de igual manera, la zona a alejar o acercar depende de la ubicacién del cursor.

r e |
-Zoom de extension ‘_i 4 E,

Con estas herramientas, la vista se centra en los objetos y la ampliacion se ajusta de forma tal que
ocupan todo el visor. Estas opciones se pueden aplicar a una vista o a todas las vistas.
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Para estas herramientas, se tienen dos modos: el normal y el de seleccién. Para realizar el
cambio de modo, debe presionar una de las herramientas, sin soltar, hasta que se despliegue
el otro modo.

r -
Los botones Zoom de extensidon y Zoom de extension total ( ‘_i_" E‘ ) adaptan el visor activo o todos
los visores a la extensidn de todos los objetos visibles.

b

)

Una forma prdctica para mostrar todos los objetos creados en el visor activo es presionando
o JateclaZ

L e ]
Los botones Zoom de extension de seleccidn y Zoom de extension total de seleccion ( ‘_i_h 33‘ ) adaptan
el visor activo o todos los visores a la extensién de los objetos seleccionados.

»
D

Para este paso, primero seleccione un
®  objeto con la herramienta Seleccion ( ).

ools  Grou D o) ie Create  Modifiers  Ani
o

Presione sobre la cabeza del personaje y luego utilice la herramienta Zoom de extensidn de seleccion
para centrar el objeto en el visor.
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Vista de ventanas cuando se ha usado Zoom a extension total de seleccion.
NOTA
B
(S

Una forma prdctica para centrar los objetos en la vista activa consiste en seleccionar el objeto
® que se requiere visualizar a detalle y luego presionando la tecla Z.

Para volver a mostrar todo el objeto en los visores, deseleccione el objeto presionando en un lugar vacio
con la herramienta de seleccion y luego vuelva a presionar la tecla Z para centrar el objeto completo
en todas las vistas.

1.7.3.  Encuadre de vistas

Presione Encuadrar y arrastre en un visor para desplazar la vista en paralelo al plano del visor; de esta
manera, se puede navegar observando los detalles de los modelos.
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"\ Una forma prdctica para encuadrar las vistas es
" mantener presionado el scroll y mover el mouse para

navegar en el espacio 3D.

1.7.4. - Orbita 3D j&"' y Orbita 3D de seleccién .

Presione Orbita 3D u Orbita 3d de seleccién para rotar
la vista de perspectiva en torno al centro de la vista o la

seleccion actual, respectivamente.

)
D

Arrastre el cursor en el centro de la pantalla de Si los objetos estdn cerca de los bordes del visor, es

la vista de perspectiva con Orbita 3D ( ﬁ. )
para ver alrededor de los objetos. :

e posible que se pierdan de vista.
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Con Orbita 3D de seleccién (.), los objetos seleccionados permanecen en la misma posicion en el
visor; mientras que la vista rota en torno a ellos.

TRONT

»
D

Una forma prdctica de usar Orbita 3D es mantener presionada la tecla Alt y presionar el scroll
® para rotar en el espacio 3D.

1.7.5. - Maximizar visor @
et

Con la herramienta Maximizar visor, cambia la vista del visor amplidandolo en todo el area de trabajo,
reemplazando a las demds; de esta manera, se tiene mayor campo visual para realizar tareas puntuales.
Para ampliar un visor, realice lo siguiente:

O @ B K - @ - B[ Workspace Defaut_-|~  [7pe a keyword or phrase B SN O
Edit Tools Grou Views Create Modifiers Animation Graph Editors Renderir Customize MAXScr Hel
. B O [l oo &3 45 %5 Bl (2] === [ & 15 [ R B &
1) Seleccione una de las . = i =Rl -

vistas.

2) Presione Maximizar
visor ( L%h|) para
ampliar la vista.

3) Para regresar a
la vista multiple,
presione nuevamente
Maximizar visor ( |54 |).
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»
D

El método abreviado del teclado Alt+W resulta especialmente util para conmutaciones rdapidas.

-Crear nueva distribucién de ventanas

Con esta herramienta, puede crear una
distribucién nueva de la ya comun, dividida
en cuatro vistas.

Presione sobre el botén_ Crear nueva
distribucién de ventanas (.) y elija qué
distribucion se acomoda mejor a su trabajo.
Para este ejercicio, seleccione la distribucion
de dos vistas en vertical.

Una vez seleccionada la vista, esta se agrega a la barra vertical al lado de la distribucién estandar de ventanas.

DeH&-»- 5 = > [rpe a keyword o prase BIS L O

£l - vew + Create Selecton Se ~ = =
Modeling

[+10tef] (sheded| +1(Froft] (shaded| EEr

Welcome o MAXSCTIPT.
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Puede agregar mas distribuciones de ventanas y puede
cambiar entre estas, seleccionandolas desde la barra
vertical al lado de la distribucién estandar de cuatro
vistas. |~5*|
T
5 1

1.7.7. ~ Cambio del tipo de vista

Como configuracidn estandar, se muestran las cuatro vistas mas comunes en pantalla como son Top
(planta), Front (frontal), Left (lateral izquierda) y Perspectiva (perspectiva); aunque no son las Unicas
vistas, puede que requiera ver los objetos desde otro punto de vista: desde una vista lateral derecha o
desde la parte posterior. Para ello, cambie el tipo de vista haciendo clic sobre el primer texto encerrado
entre corchetes [ ]y despliegue las opciones de vistas en pantalla.

r MEras L3
NS : B

Perspective

Orthographic
Top

Bottom

m m -4 o =

Front

Back
V| Left T
 Right

z
| Restore Active Left View
¥

Save Active Left View

»
)

El cambio de tipo de vista es una forma prdctica para cambiar répidamente la vista de cualquier
® visor. Por ejemplo, puede pasar de una vista frontal a una vista de planta.

Designe el visor que desee cambiar y utilice uno de los métodos abreviados del teclado que aparecen
en la siguiente tabla:

Tecla Tipo de vista

T Top (vista superior)

F Front (vista frontal)

L Left (vista izquierda)

P Perspectiva (vista en perspectiva)
C Camera (vista de cdmara )
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1.7.8. " Cubo visor

Otra forma de navegar en el espacio de 3ds Max es usando el Cubo visor manual, con este visor se
puede apreciar el cambio de vista de forma interactiva al generar un movimiento cuando se produce

la navegacion. Al ser un icono visible en cada uno de los visores, facilita e incrementa la eficiencia
relacionada al tiempo de navegacion.

N
v
o0

El Cubo visor tiene dos formas: una para la vista de perspectiva e isométrica y otra para las vistas planas.
Ademas, esta se visualiza en todas las ventanas por defecto para acceder rapidamente a ellas.

Como se sabe, el espacio se divide en las coordenadas XYZ y a partir de estas se maneja la orientacién
en el espacio con valores positivos y negativos; ademas de este tipo con el Cubo visor se tiene una
disposicién del espacio por medio de la orientacidn por navegacién Este (E), Oeste (W), Norte (N) y Sur
(S) para que en todo momento sepa cdmo esta ubicado en el espacio.

Al girar los objetos en el espacio se reconoce facilmente cual es la nueva orientacidn que se tiene en el
espacio.

= Procedimiento para girar en el espacio

1) Presione sobre el disco, debajo del cubo, y arrastrelo en direccidon horizontal para girar alrededor
del origen de coordenadas.
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2) Para girar alrededor de un objeto, seleccione el objeto que desee visualizar en todo momento y
luego arrastre sobre el disco en direccién horizontal.

= Procedimiento para visualizar las distintas perspectivas

1) Presione, una vez, sobre una de las esquinas del Cubo visor para ver las diferentes orientaciones del
espacio. Estas vistas son perspectivas sur-este, nor-oeste, sur-oeste, entre otros.

2) Otra forma es presionar y arrastrar el cursor sobre estas esquinas para girar alrededor de la

perspectiva.
+ o Yy
&

=" Procedimiento para regresar al encuadre por defecto ( ' )

1) Si al manipular la navegacion no obtiene el resultado esperado o quiere regresar al encuadre por
defecto, presione sobre el icono Casita, ubicado sobre el Cubo visor.

7 . 7

=1
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1) Para  visualizar los
objetos a partir de sus
lados, presione sobre
una de las caras del
Cubo visor.

2) Para cambiar de visor,
también puede presionar
sobre las flechas ( [> ),
ubicadas alrededor del
Cubo visor.

= Procedimiento para cambiar la orientacion de los visores

1) Los objetos se ubican I
en el espacio, segun la
navegacion este-
oeste (vertical),
norte-sur (horizontal).

Para cambiar esta
orientacion, presione
sobre las flechas

( ) ), ubicadas en
la esquina superior
derecha del Cubo

visor.
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2) También puede presionar
sobre el icono Casita para
pasar de una vista plana a
la vista de perspectiva por
defecto.

En 3ds Max 2014 Design, se puede visualizar los objetos de dos formas: Las vistas como frontal, lateral,
planta entre otros; generalmente, deben verse de forma ortogrdfica (vista plana o paralela). Es decir,
completamente planas; ya que también se puede apreciar, por ejemplo, una vista frontal de los objetos
en perspectiva.

Izquierda (vista frontal Ortografica) Derecha (vista frontal Perspectiva)

= Procedimiento para cambiar el tipo de visualizacién Ortogréfica

1) Haga clic derecho sobre el Cubo visor y elija Orthographic.

]

| Orthographic
I v | Perspective

Set Current View as Home
Set Current View as Front
Reset Front

Configure...
Help
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de los cambios en 3ds Max se realizan sobre objetos seleccionados de una escena. Para

Crea y modela objetos con 3Ds Max Fundamentos
Presione clic sobre el nombre del visor activo; luego despliegue la lista Views y elija Orthographic (vista

ortografica).
ello, debe seleccionar un objeto en un visor, antes de poder aplicar un comando. Por tanto

constituye una etapa esencial en el proceso de modelado y animacidn.

La mayoria

EE3} SELECCION DE OBJETOS

Para facilitar el analisis de los métodos de seleccidn, abra el archivo «Seleccion.max» (ver CD, § 1).



Cap. 1: Inicio con Autodesk 3ds Max 2014 Design [

1.8.1. Botones de seBleccion de la barra de herramientas principal

Las herramientas de seleccidn se encuentran en la barra Main Toolbar.

Los botones de la barra de herramientas principal son los medios de seleccion mas directos. El método
mas rapido para seleccionar un objeto consiste en activar uno de estos botones y designar luego un
objeto.

1.8.2. - Seleccionar objeto |!

Utilice el botdn Seleccionar objeto para elegir el objeto u objetos que desea manipular.

1) Presione, una vez, sobre un objeto con clic izquierdo para seleccionarlo y presione en un area vacia
para deseleccionarlo.
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Para trasladarse de ventana en ventana, haga clic derecho y no el izquierdo porque de esta
® manera no se seleccionard ni deseleccionard objetos.

2) Para seleccionar varios objetos a la vez, mantenga presionada la tecla Ctrl y presione sobre otros
objetos.
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3) Para seleccionar varios objetos a la vez, forme una regidn rectangular a partir de dos puntos
extremos, sobre los objetos que desee seleccionar. Por defecto, se encuentra activa la seleccién
()| ). Al crear el marco de seleccién, todos los objetos que estén en el interior e

Cruzada (
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4) Si esta activa la seleccion de Ventana |i-.
aquellos objetos que estén en el interior.

X
(i
iy

'l.‘““':,','

1.8.3.  Seleccionar por nombre

A medida que se van creando objetos, se encontrara con la dificultad de seleccionarlos; ya que en
un solo archivo de 3ds Max 2014 se puede contener cientos de objetos. Para facilitar la seleccién de
los objetos, 3ds Max les asigna un nombre de acuerdo con el tipo de objeto para seleccionarlo con la

herramienta Seleccion por nombre.

(S

Al activar la opcién Seleccidon por nombre, se habilita el cuadro de dialogo con todos los objetos
contenidos en la escena; siendo estos geometrias, formas, luces, cdmaras, entre otros.
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Select From Scene =
Select Display Customize

ElEEPI Y EE R E C';';|I|:|I§|? T -

Find: | | selection Set: b

Hame

%] Ala derecha

Si la escena estd repleta de objetos, filtrelos segun el tipo de elementos que requiera seleccionar,
activando o desactivando los elementos que necesite desde la barra Display del cuadro de seleccién
por nombre; por ejemplo, si requiere seleccionar solo las luces, desactive el resto de elementos para
facilitar su ubicacién en la lista que puede contener cientos de objetos.

O&|F &2 [el|o > |G L BEILE W 53
Find: || | Selection Sek: - [5G s s

3ds Max asigna nombre a cada objeto que va creando en la escena; pero si son de la misma categoria,
se indica el nombre mas el nimero de objeto creado; asi puede tener varios Box como en el cuadro

siguiente, sin poder identificar si alguno es una pared, el tablero de una mesa o simplemente una caja
de fésforos.

Find: || Selection Set: 7 B @ %
MNanme I:I
. Cylindergs

. Cylinder10

. Cylinderiz

=7 PhotometricLightoo2
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Para facilitar el manejo de los objetos dentro de 3ds Max 2014, asigne de preferencia nombres a cada
objeto creado para facilitar la seleccién por nombre.

Para cambiar el nombre de los objetos, solo basta con seleccionar el objeto y reemplazar su nombre
comun desde el panel de comando.
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