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( INTRODUCCION )

3ds Max es un potente programa para el modelado, animacién y renderizaciéon en 3D. Se utiliza para
producir los juegos mas vendidos y contenido premiado de cine y video. Es la herramienta preferida
para generar con rapidez personajes realistas, efectos CG, juegos asombrosos o contenido de maxima
calidad para cine y television.

En esta publicacion, llamada Modela y anima con 3ds Max se explicaran los procedimientos para la
creacion de personajes u objetos para luego aplicarles efectos y darles movimiento.

En el capitulo 1, se expondran los filtros de keys, modos de dope sheet (ficha de rodaje), Curve Editor
(Editor de curvas); en el capitulo 2, se vera el uso de iluminacidon y cdmaras, modificadores y controladores
para la animacion; en el capitulo 3, se aplicard la jerarquia y cinematica para el movimiento de objetos;
en el capitulo 4, se hard el modelado de superficies para luego aplicarles modificadores; en el capitulo
5, se realizard el modelado de personajes y objetos paso a paso; en el capitulo 6, se explicara el uso
de Hair and Fur y su aplicacién en los personajes; en el capitulo 7, se realizarad el modelado de ropa
y la creacién de una bandera; en el capitulo 8, se tocara el tema de caracter estudio y se elaborara
un dinosaurio animado; en el capitulo 9, se harad uso de los sistemas de particulas para la creacién de
diferentes efectos; en el capitulo 10, se aplicara efectos especiales a sus escenas; en el capitulo 11, se
explicara el uso de efectos de video post; en el capitulo 12, se creara una simulacién de cuerpos rigidos,
agua, ropa, entre otros; y, por ultimo, en el capitulo 13, se configurara el motor de renderizado Mental
Ray.






Animacion avanzada

m EDICION DE CLAVES

Antes de aplicar la animacion avanzada vale la pena recordar y resaltar algunos detalles de la animacién
bésica.

Para empezar a crear una animacidn se activa el botén Key auto, se define el tiempo y después cambia
algo en la escena.

Al realizar un cambio, en el tiempo actual se crea un par de keys que guardan el valor del pardametro
modificado.

El detalle a resaltar en este tipo de animacién es que la primera key se genera en el fotograma cero; esto
puede resultar un inconveniente, ya que las animaciones siempre se iniciaran desde el fotograma cero.

Ejemplo

Para la animacidén de un juego de ajedrez, las piezas se mueven en diferentes tiempos; con la
animacion bdasica todos comenzarian a moverse al mismo tiempo; ya que su key inicial esta en
el fotograma cero. Una solucidn a este problema es desplazar las claves (incluida la inicial) a un
tiempo determinado.

Mediante la animacidn avanzada puede crear animacion directamente en un tramo de tiempo
determinado, sin tener que desplazar la clave que se cred en cero.
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Otro detalle a resaltar es que la animacion basica es continua; esto puede resultar un inconveniente; ya
gue en estas animaciones no se pueden hacer pausas para luego continuar su animacion.

| Eemplo ]

Para la animacién de un juego de ajedrez, una pieza puede desplazarse para realizar una jugada
hasta que nuevamente tenga que moverla; con la animacidn basica esto no podria ser; ya que los
movimientos son continuos.

Mediante la animacidn avanzada puede crear pausas en la animacion de los objetos para luego
volver a animarlos.

1.1.1. - Modo de definicion de keys e

El sistema de animacion mediante la definicidon de keys estd concebido para el animador profesional
que quiera manejar intuitivamente la creacion de keyframes.

Puede emplear el Modo de definicion de keys para la solucidn de dos aplicaciones en la creacidn de
keyframes:

A) Crear una key inicial en un tiempo determinado

La creacion de una key inicial de animacion en un tramo de tiempo determinado permite continuar
la animacidn, sin necesidad de desplazar la key inicial en el tiempo.

== Procedimientos

Para crear una animacioén a partir del fotograma 30:

1) Seleccione el objeto que desee animar.
2) Desplace el regulador de tiempo hasta el fotograma 30.

3) Presione el botén Def.key (ﬂ) para crear la clave inicial.

<| 30 /100 B
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Aparece una key de tres colores.

4) De esta manera, se acaba de crear una key inicial, ahora puede continuar con la animacion a partir
de este tiempo.

5) Desplace el regulador a un tiempo distinto de 30, como al fotograma 45, luego active Auto-key y
realice una transformacién moviendo el objeto.

6) Continue la secuencia con el método general de animacidn en distintos tiempos.

£7 /150 B
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De esta manera, la animacion inicia directamente en un fotograma determinado.

Ademas, puede crear claves iniciales para cualquiera de las tres transformaciones, como las de mover,
rotar y escalar que estan configuradas, por defecto, para el botén Def.key (ﬂ).

Crear un tramo de tiempo vacio

La creacion de un tramo de tiempo vacio permite realizar pausas en la animacion; ya que un objeto
no tiene que moverse necesariamente de manera continua.

Este tipo de animacidn se presenta con frecuencia. Puede crear efectos de animacién creando pausas
para los objetos, cdmaras y efectos especiales.

-0

Para un fdcil entendimiento, en el CD que acompaiia esta edicion, se adjuntan videos sobre los
ejercicios siguientes; (ver CD en el capitulo 1).

Procedimientos

Para que un objeto tenga una pausa en su desplazamiento; esto es, para que un auto se detenga en
un semaforo, necesita crear un tramo de tiempo vacio con el fin de que luego de esta pausa continte
su movimiento.

g
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1) Anime el desplazamiento de un objeto con un tiempo de 0 a 30.

2) Desplace el regulador de tiempo hasta el fotograma 60; luego presione el botén Def. key (> ). De
esta manera, se crea un tramo de tiempo vacio.

L

3) Desplace el regulador de tiempo hasta 90 y anime un nuevo desplazamiento a una posicién C.

Ahora, la animacién tiene un desplazamiento de tres puntos pero con una pausa de 30 fotogramas.

Esto hace que el objeto quede detenido un tramo de tiempo; ya que no se realiza alglin cambio desde
el fotograma 30 al 60.

)
D

Para utilizar el botén Def.key, no se requiere que esté activo Auto Key. |

Animar un péndulo con pausas en su rotacion

Analice cdmo sera esta animacion: en el instante en que la primera esfera choca con las otras, la
ultima debe comenzar su rotacidon. Mientras la Ultima esfera regresa, la primera debe estar quieta
hasta que la dltima choque con las otras.

%
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1) Anime la rotacién del primer péndulo con un tiempo de 0 a 10.

A

e ° '
-8 -

fot0a 10

2) Anime la rotacién del Gltimo péndulo con un tiempo de 10 a 20 para subir y de 20 a 30 para bajar.

fb
\J

fot 10 a20

-
-

“fot 20 a30

-l -

3) Seleccione el primer péndulo y desplace el regulador de tiempo hasta 30; luego presione el botdn
Def. key (ﬂ). De esta manera, se crea un tramo de tiempo vacio.

4) Con el regulador de tiempo en 40, anime el primer péndulo. De esta forma, el primer péndulo
espera 20 fotogramas hasta que el segundo péndulo regrese para iniciar su rotacién nuevamente.

5) Repita el mismo procedimiento para el segundo péndulo.

D) Crear la animacién de un reloj con pausas en el minutero

En esta animacion, el minutero realizara una pausa cada cinco fotogramas.
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1) Seleccione el minutero, desplace el regulador de tiempo hasta 5, luego active Key Auto y rote 62.

&

2) Desplace el regulador de tiempo hasta 10 y presione el botdon Def. key (ﬂ). De esta manera, se
crea un tramo de tiempo vacio.

3) Desplace el regulador de tiempo hasta 15, luego vuelva a animar otros 69.
4) Desplace el regulador de tiempo hasta 20 y presione el botén Def. key ( o).
5) Desplace el regulador de tiempo hasta 25, luego vuelva a animar otros 69.
6) Repita el mismo procedimiento para crear pausas cada cinco fotogramas.

7) Reescale el tiempo para que la rotacién sea mas lenta.

E) Crear una animacion de tipo Matrix

En esta animacidn, se simulara el choque de dos autos, creando una pausa para desplazar la cdmara
alrededor de ellos y luego continuar con la animacion.

1) Anime el choque hasta que uno de ellos quede en el aire, como en la figura, en un tiempo de 0 a 50.

De esta manera, la cdmara se desplaza, mientras los autos quedan detenidos.
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3) Seleccione el auto que esta en el aire, desplace el regulador de tiempo hasta el fotograma 100 y
presione el botén Def. key (ﬂ). De este modo, se crea un tramo de tiempo vacio.

4) Desplace nuevamente el regulador de tiempo mas alla del fotograma 100 y continde con la
animacion.

De esta manera, los autos contindan su movimiento; luego de que la cdmara realiza el cambio de
toma.

F) Crear una jugada de ajedrez

Tome en cuenta que cuando una pieza realiza una jugada tiene que quedar detenida hasta que se
necesite moverla nuevamente.

1) Seleccione una de las piezas y anime su desplamiento. Realice el mismo procedimiento con las
otras piezas.

2) Para volver a animar una pieza, desplace el regulador de tiempo hasta el instante en que debe
volver a moverse; luego presione el botdn Def. key (ﬂ).

0 130

De este modo, se crea un tramo de tiempo vacio para animar nuevamente una de las piezas.
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3) Realice el mismo procedimiento con el resto de piezas.

Ademas de desplazar las piezas, también anime la rotacion de estas para mejorar el efecto.

1.1.2. Filtros de keys (Key Filters)

Puede crear keys de forma selectiva en determinadas animaciones, mediante el uso de filtros de keys.

Def. filtros de... [X]
Todos | |
Poszicidn v
Rotacidh v
Escala v

Parametros de Cl v
Parametros de objeta o
Atrib. personalizados [~
Modifizadores
M ateriales
Otroz

Lt

En los procedimientos anteriores, al usar Set key (ﬂ), se crearon directamente las keys que estan
activas de forma predeterminada.

Presione el botdn Filtros de keys y active solamente el tipo de keys que necesitara en la animacion.

U

S Este filtro solo surte efecto cuando se crean keys con el boton Set key (. ° b

A) Usar el filtro de keys

1) Presione el botdn Filtros de keys (Key Filters).

2) Active solo las keys que utilizara, luego cierre el cuadro.
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B) Crear una animacién usando los filtros de keys

——>

@

1) Anime el desplazamiento del objeto en el eje Z, con un tiempo de 0 a 30.

2) Presione el botdn Filtros de keys y active solo keys de posicion.

X

@ Set Key Fil... [

All

Poszition

Ruotation

Scale

IK. Parameters
Object Parameters
Custorn Attributes
todifiers

I aterialz

Other

I ([ (o (o [

Esta configuracion solo afecta a las claves creadas con la llave y no a la animacién normal.

3) Desplace el regulador de tiempo hasta 60 y presione Set key (ﬂ). De esta forma, el objeto se
quedara quieto, mientras rota.

4) Desplace el regulador de tiempo hasta 90 y animelo en la direccion del grafico.

10 20 0 &0

5) Presione nuevamente el botdn Filtros de keys y active solo keys de rotacion.

@ Set Key Fil... [

=
r
&
-
r
r
r
r
r
r

All

Pasition

Ruotation

Scale

IK. Parameters
Object Parameters
Cusgtorn Attributes
odifiers

I aterials

Other

6) Desplace el regulador de tiempo hasta 30 y presione el botdn Set key ( °*\). De estd forma, se crea
una clave inicial de rotacion.
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7) Desplace nuevamente el regulador de tiempo hasta 60, active Key Auto y rote 902 para ir en
direccién del grafico.

IIII;'DIIIIB!DIIII&I
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Lo ideal para la animacion es definir anticipadamente qué filtro se va a usar, segun el tipo de animacion
a realizar. Para los primeros ejercicios, no hubo necesidad de usar el filtro; a pesar de que se utilizaron
varias animaciones en un solo objeto, como el movimiento y la rotacion; esto es debido a que en el
filtro se encontraban activas las tres transformaciones por defecto. Pero cuando se crea una animacion
para un solo objeto, que contiene varios cambios, como de transformacion y parametros, conviene
definir qué claves se usaran desde un principio.

1.1.3. Edicion del tiempo de varias animaciones

Ahora, los objetos pueden contener varias animaciones, como las de transformacidon (mover, rotar,
escalar) o parametros de cambio (dimensiones, materiales, modificadores, etc.).

Jg“# 707170
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El procedimiento para editar el tiempo de inicio y fin de cada uno de estos cambios se complica; ya que
todos se muestran en la linea de tiempo.

La forma adecuada de editar el tiempo es visualizando solo las claves que necesite variar, por ejemplo,
solo visualizar las claves de movimiento.

i 70/ 170 [>]
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Para esto, utilice el menu que aparece haciendo clic en el botén secundario del mouse sobre la linea de
tiempo, para luego elegir un tipo de Filtro de keys que muestre las keys (claves) en la linea de tiempo.

v Al Keys
All Transform Keys
Current Transform
Object
Material

ey Properties L Kevable Tracks Cnly

Controller Properties. » Parameter Colleckor Kevs
W Laver Conroller - Active Orly
Layer Controller - Hide Weights
List Controller - Active Only

<

Delete Key [ 3
Delete selected keys

List Controller - Hide Weights
Configure 3
P I Go ta Time
—I!IIIIIIIII%IIH||||$|||||||||IIIIIIIII;IIIIIIIIIII
g 0 o

NOTA
b
D

El drea de mayor aplicacion de la lista es el Filtro de keys (claves).

Por otro lado, el menu Filtro permite seleccionar uno de los filtros de claves para especificar qué tipos
de claves de animacion se veran en la linea de tiempo. Por defecto, estd activo Mostrar todas las claves.

El menu Filtro contiene los siguientes tipos de claves que se veran en la linea de tiempo:

v Al Keys
Al TransForm Keys
Current TransForm
Ohject
IMaterial

- All Keys (Todas las keys). Muestra todas las keys de transformacién y de parametros de cambio.

- All Transform Keys (Todas las keys de transformacion). Muestra Unicamente las keys de posicidn,
rotacion y escala.

 Current Transform (Transformacion actual). Presenta solo las keys que utilizan la transformacion de
posicidn, rotacion o escala, cuando una de ellas esta seleccionada actualmente.

> Objeto. Muestra las keys de parametros de objeto animado, como las de dimensidn o modificador de
objeto, intensidad de luz, entre otras.

- Material. Muestra las keys de material animado asignadas a los objetos seleccionados, como el
cambio de color o transparencia, entre otras.

Este método de filtrar la visualizacidon tiene sus limites y, generalmente, se puede aplicar a las
transformaciones; ya que solo son tres. Para el caso de los materiales, como se sabe, existen muchos
parametros que se pueden animar, como el color, la transparencia, los pardmetros de mapas, entre
otros y todas estas claves de animacion se verian mezcladas en la linea de tiempo y el filtro de materiales
no serviria para saber cual es cual.
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Barra de herramientas principal > Curve Editor (Editor de curvas,

Menu Graph Editor > Track View: Dope Sheet (Ficha de rodaje).

Menu Graph Editor > Track View: Curve Editor (Editor de curvas).

Track View es la herramienta que se usa para controlar toda la animacién en una escena. Con Track
View, se superan los problemas producidos en linea de tiempo; ya que con esta herramienta, se puede
visualizar una linea de tiempo para cada transformacién o paradmetro animado.

Debdo a que la edicién de la animacion se basa en cronometrar el tiempo, desde Track View, puede
visualizar la ubicacidn de las claves de todos los objetos en el tiempo y, de esta manera, editar el tiempo
de una forma mas precisa.

Ademas, con el modo de curvas de funcidén, puede entender y controlar completamente la velocidad y
la aceleracidn de las animaciones para afiadirles mayor realismo.

Con Track View, tiene un control muy preciso de cada aspecto animado de la escena. Track View emplea
dos modos distintos:

- Ficha de rodaje. Presenta la animacién en forma de hoja de Excel, con lineas de tiempo de keys y
rangos para cada animacion.

- Editor de curvas. Presenta la animacién como curvas de funcién, para el control de la velocidad y
aceleracion de las animaciones.

»
D

Algunas de las claves de animacion no se muestran en la linea de tiempo, solo se pueden
visualizar desde el Track View; por ejemplo, algunos pardmetros de efectos especiales,
materiales y los de las caminatas del esqueleto bipedo de MAX.
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1.2.1.  Usos tipicos de Track View

Track View puede realizar una gran variedad de tareas de gestidon de escenas y control de animacion.
Utilice Track View para:

« Visualizar cada parametro de animacién por separado.
+ Cronometrar el tiempo de todas las animaciones.
» Cronometrar el tiempo en funcion a keys o rangos de tiempo.

= Crear claves iniciales y pausas en el tiempo con mayor precision.
 Afadir sonido a una escena.

Por ejemplo, para cronometrar y ordenar todos los objetos animados en una mesa de billar.

A) Interfaz

[&] Track Yiew - Editor de curvas [\ ==
Modos  Configuracion  Mostrar - Controlador  Pistas ™Keys  Curvas  Utilidades
B & I i - T4 | * -, =
P Tl X ILENE Pee U2 mE 21y
=&Y Universal - TNy =
L4 Sonida 80 -
! Video Past 50 S
| Pistas alobales 40 >
Entarno 0 S
d Renderizar efectos 20

Renderizar elementos 10 |

Rlenderizador i Y VENTAN‘E DE_ KEYS_

Parémetios de sombra globaid 10 N - 2| | I
H Materiales de escena -20 N 1 |
Lo@-03 Materiales de edior -30 ",_,);;/ \\
Lo Objetos 40 yd

) Cajall 50 7 S
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VENTANA DE CONTROLADOR

Las dos secciones principales del espacio de trabajo de Track View son |la ventana de keys y |a ventana
de controlador.

Otras secciones son barra de menus, barra de herramientas, regulador de tiempo, regla de tiempo y
area de visualizacién.
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- Ventana de controlador. Presenta en una lista jerarquica todo lo que hay en la escena. En ella, se
muestran todos los objetos, efectos especiales y materiales, junto con los parametros animables
asociados.

@ Universal

-qi| Sonida
iden Post
istaz globales -2 Cajal3

htormo : Transfarmar
enderizar efectos Posicidn
enderizar elementos

- Renderizadaor

- Pardmetroz de sombra glob
- M aterisles de escena

-3 Materiales de editor
Obijetos

]
f Objeta modificado

f Afilar

&7 Cajald

Seleccione elementos de esta lista para aplicar cambios a los valores de animacidn.
- Ventana de keys (Claves de animacion). Muestra una linea de tiempo para cada parametro
animado de los objetos, materiales, efectos especiales, entre otros. En esta, se pueden realizar los

cambios en el tiempo para cronometrar las animaciones.

La ventana de keys presenta las keys como curvas o pistas. Las pistas pueden mostrarse como cuadros
de keys en un grafico o como barras de rango.

B) Modos de Track View

Track View ahora incluye dos modos: Dope Sheet (Ficha de rodaje) y Curve Editor (Editor de curvas).

”

® Track View - Curve Editor
Controller  Tracks Kewys Curves Options Display Wi

Curve Editor... -ﬁ EI | ﬁ:_, | g Q HJ

Dope sheet. ..

»y ~ |10
| Sound

-Wideo Post 100
- Global Tracks

B Anim Layer Control Manager 90
Raptrace Engine Globals

Modes

Para ingresar a Dope Sheet (Ficha de rodaje), seleccione lo siguiente:

Track View > menu Modes > Dope Sheet (Ficha de rodaje)
Menu Graph Editors > Track View: Dope Sheet

Modos  Configuracion  Controlador  Pistas  Keys Tiempo  Utilidades

ok o[ X | RI®EUL IV BE
=67 Cajal3
Transfc!rr.nar

DD

[F] Riotacidn en NN
[F] Rotacidn en 'y’ HEd TRELH
[F] Rotacidn enZ |1

Ezcala
Objeto modificado
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El modo Dope Sheet (Ficha de rodaje) presenta en un grafico horizontal los keyframes en el tiempo.
Esta presentacion grafica simplifica el proceso de ajustar la sincronizacion de la animacion, al poder
ver todas las keys a la vez, en forma de hoja de calculo.

El editor de ficha de rodaje es similar a la linea de tiempo tradicional.

- Linea de tiempo tradicional. Contiene todos los keyframes de animacién en una sola linea de
tiempo lo cual puede resultar engorroso al momento de sincronizar el tiempo.

<] a0/ 60 |5 ]

10 1 20 4n 4
‘E B xasms  ifvfaszar  t[zfoo

” Haga clic y arastre para seleccion.| Afiadir sefial iempo

Key auta
Dief. key

- Editor de ficha de rodaje. Contiene también todos los keyframes de animacion; pero con lineas de
tiempo para cada una de las animaciones, como parametros de objeto, movimientos, rotaciones,
etc.

B

EEE
i s [
| 7T I— 7T

=
=

Es posible seleccionar todas las keys o cualquiera de ellas en la escena, moverlas, escalarlas, como en
la linea de tiempo tradicional; pero de una forma mads eficiente.
1.2.2. ~Modos de Dope Sheet (Ficha de rodaje)

A diferencia del Editor de curvas, la Ficha de rodaje tiene dos modos: un modo de edicion de keys y un
modo de edicién de rangos. En funcién del modo, varia la presentacién en la ventana de keys.

A) Modo de edicion de keys 8Ad

Cuando Editar keys esta activado, los keyframes se muestran como en la linea de tiempo tradicional.
Las keys se muestran codificadas con colores para saber qué tipo de animacion tienen.

Por defecto, en este modo, se muestran los rangos como rama principal y las claves, como subramas.

=@ Teapot03
] Transform
Pasition
[F=]% Position 7
F-] Position Keys
£ Position
-=1f] Rotation L ]
] Rotation
] Rotation
[F-]Z Rotation Keys

_- Scale I

Rangos

LI
(]

JIL

Rango
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Para editar el tiempo de las animaciones, solo con claves, como en la linea de tiempo tradicional,
active el botén Modificar subrama (), de la barra de herramientas de Track View; de esta manera,
solo se visualizara claves en la ventana Track View.

Despues de entender por separado el uso de los dos modos de claves o rangos, puede usar ambos al
mismo tiempo desactivando el botén Modificar subrama (&)).

a) Seleccionar keys y moverlas en Track View (en cualquier modo)

Para editar el tiempo moviendo keys, realice una de estas acciones:

1) Paraseleccionar una key, active el botén Mover keys (), luego presione sobre ellay arrastrela
sobre su pista para editar su tiempo.

2) Arrastre un rectangulo de seleccién alrededor de las keys para seleccionar varias de ellas y
luego moverlas.

Tranzfom
Pogition

Object [Teapot)
3 01 - Default

3) Mantenga presionada la tecla Ctrl y determine crear selecciones discontinuas de multiples
keys.

b) Eliminar keys en Track View (en cualquier modo)

1) Seleccione keys y presione Supr.

Eliminar una key supone la eliminacién de un tramo de animacion.
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B) Modo de edicion de rangos @

Con Editar rangos activado, las pistas de animacidn se presentan como barras de rango. Utilice rangos
solo cuando necesite reescalar el tiempo de duracidon de una accién, es decir, cuando comienza y

termina.
0 Cajal3 L‘I: ]
=i{fe] Transtormar L‘Ij (]
Posicidn | [—
Rotacidn I;]_El
- , Escala | [ —

| Ejemplo ]

Para este cuadro de rangos, se puede determinar que el objeto animado, primero rota, luego
se mueve y, por ultimo, se escala dentro de un determinado tiempo.

Un rango encierra toda una animacidn para que al reescalar el tiempo, las claves queden separadas

con la proporcion inicial, teniendo como consecuencia el incremento o disminuciéon de la velocidad
en la animacién.

Il

Este procedimiento de incrementar o disminuir la velocidad de una animacion no se puede controlar
desde la linea de tiempo tradicional.
a) Mover el tiempo de toda la animacién de un objeto

Para editar el tiempo moviendo rangos, realice una de estas acciones:

1) Seleccione el rango principal que esta a la altura del nombre del objeto animado y desplacelo

en la linea de tiempo. Este rango controla el tiempo de todas las animaciones aplicadas al
objeto.

-~ Objstas i

..... @7 Esferall m H
cgcin I

e AN U L

i em [ Posicisn - ——m
R otacidin N

[ Escala [ —
@4 Objeto madifi [ -

7 Cajald
&g Exferald
..... i B Esferalz

Snlimliw
-
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2) Realice el mismo procedimiento para mover el tiempo de las transformaciones y demas
parametros animados del objeto.

=-F Teapotdd Ch |
Tranzform m, ]
Position m, 1
Rotation [ o’ | ¥ (]
Scale m ]
@ Object [T eapot]

b) Reescalar el tiempo de toda la animacion de un objeto

Para editar el tiempo moviendo rangos, realice una de estas acciones:

1) Seleccione uno de los extremos del rango principal y desplacelo, estirando o contrayendo, si
necesita aumentar o reducir el tiempo de animacion del objeto.
£ Objetos

Bl |
-1 E sferall | —  — 'n]
£ Caial3 e = =T
ZHile] | ranistormar T
Posicidn [ — ]

[l Excala =
7 Obista madific . ]
Itr :
m

1) Realice el mismo procedimiento para reescalar el tiempo de las transformaciones y demas
parametros animados del objeto.

Los procedimientos para reescalar tiempo se configuran de forma global, desde el cuadro de
didlogo Configuracion de tiempo (B]). Mediante el uso de Track View ahora se puede reescalar

el tiempo de forma individual y mds precisa.
Por defecto, en el Track View, solo se visualizan las pistas de animacién del objeto seleccionado

4
(>
o
°
°
°

en la pantalla.

[ Peeronmen s YD

£ Objscts |
=) ff Teapatd3 (]
L]
]
{1
[ LT I1T111 |
f Object [Teapot]
-3 01 - Default |

Para visualizar las pistas de los demas objetos animados, desactive el botdn Filtro de seleccion de
objetos ([&).
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47 Object [Teapot)
3 01 - Default

f Object [Teapot)
3 01 - Default

Transfarm
Puasition
Rotation
PR
47 Object [Teapot)
.3 01 - Default

»
D

Cuando la cantidad de tiempo visible en la linea de tiempo es amplia, las claves se ven cada vez
® mds pequefias, perjudicando la precision al momento de editar el tiempo.

Para mejorar la visualizacion de las claves y su edicidn, utilice las herramientas de visualizacion
del Track View.
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-Modo de definicion de keys /| desde Track View
Desde Track View, puede crear claves iniciales para cualquier tipo de animacion, ademas de poder crear

pausas en el tiempo. Con este método de creacion de claves, quedan solucionados los problemas de
animacién en la linea de tiempo estandar.

A) Crear una key inicial en un tiempo determinado

La creacion de una key inicial de animacién, en un tramo de tiempo determinado, permite continuar
la animacidn, sin necesidad de desplazar la key inicial en el tiempo.

a) Crear una animacion a partir del fotograma 30
2) Seleccione el objeto a animar.
3) Abra el Track View en el modo Dope Sheet.
4) Desplace el regulador de tiempo hasta el fotograma 30.

5) Despliegue la lista de parametros del objeto hasta ubicar la pista de posicién.

£ Objects
Teapot03
17,| Transfarm

-3 01 - Default

6) Para crear la clave inicial de animacidn, active el botén Add Key (Afadir clave, .) y presione,
una vez, sobre la pista de posicidn en el fotograma 30.

’ Object [Teapot]
-3 01 - Default

7) Una vez creada la clave inicial de animacidn puede continuar con el procedimiento general de
animacién de movimiento, desde la linea de tiempo estandar.
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De la misma manera, con Track View, puede crear una clave de animacién para cualquier pardmetro
de 3ds Max; ya que la creacién de claves desde la linea de tiempo estandar no admite todos los tipos
de claves.

1 Teapot(3
Tranzform
9-’ DObject [Teapot]

f Radius

07 - Default
Maps
Shader Basic Parameters

i Specular Color
B Seltlllumination
B Selfdllurn Colar
[ Specular Level
B Glossiness

B Soften

Extended Parameters
B Opacity

---------- B Filter Color

.......... R Falloif

B) Crear un tramo de tiempo vacio

La creacidn de un tramo de tiempo vacio permite realizar pausas en la animacion; ya que un objeto
no tiene que moverse necesariamente de manera continua.

Este tipo de animacion se presenta con frecuencia. Puede crear efectos de animacién, creando pausas
para los objetos, cdmaras y efectos especiales.
a) Para que un objeto tenga una pausa en su desplazamiento

Para que un auto se detenga en un semaforo necesita crear un tramo de tiempo vacio, para que
luego de esta pausa continle su movimiento.
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1) Anime el desplazamiento de un objeto con un tiempo de 0 a 30.
2) Abra el Track View, en el modo Dope Sheet.
3) Desplace el regulador de tiempo hasta el fotograma 60.

4) Despliegue la lista de pardmetros del objeto hasta ubicar la pista de posicion.

&) Teapot03
-] Transfom

i@ 07 - Default

5) Paracrear la clave que generard la pausa, active el botén Add Key (Afiadir clave, -) y presione,
una vez, sobre la pista de posicién en el fotograma 60.

-3 07 - Default

6) Desplace el regulador de tiempo hasta 90 y anime un nuevo desplazamiento a una posicion C.

Ahora, la animacién tiene un desplazamiento de tres puntos; pero con una pausa de 30 fotogramas.
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Esto hace que el objeto quede detenido un tramo de tiempo; ya que no se realiza algin cambio,
desde el fotograma 30 al 60.

De la misma manera, con Track View, puede crear una clave de tiempo vacio para cualquier
parametro de 3ds Max.

»
D

Para utilizar las claves con el botén Add Key (Afadir clave, -), no se requiere de que esté
activo Auto Key.

-Curve Editor (Editor de curvas)

Track View > menu Modes > Curve Editor (Editor de curvas)

Menu Graph Editor > Track View: Curve Editor

Editor de curvas es el modo de Track View que permite trabajar con las animaciones expresadas
graficamente como curvas de funcién.

Modos  Configuracion  Mostrar  Controlador  Pistas  Keys Curvas  Utilidades

ransformar
Pasicidn

Raotacidn
[f] Rotacidn en
[F] Rotacidn eny’
[f] Rotacidn enZ
Escala

... 87 Objgto modificads

Con él, se puede ver la interpolacidon del movimiento, es decir, las transformaciones de objeto que el
programa genera entre los keyframes. Mediante las curvas formadas entre los vértices, similares a
las lineas splines, es posible controlar los efectos producidos por la animacién de transformaciones y
parametros.

El modo mads sencillo para sincronizar el tiempo es la Ficha de rodaje (Dope Sheet). Utilice las
curvas de funcion solo para tareas que la ficha de rodaje no pueda realizar, como manipular
la velocidad con la que inician o terminan las animaciones de un objeto, efectos o materiales.

»
D

Lavelocidad nosolamente serefiere almovimiento; sinotambiénalavelocidad de otrastransformaciones
0 parametros.
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Ejemplo

 La velocidad con la que un objeto comienza a rotar.
 La velocidad con la que un objeto desaparece animando su opacidad.

- En el caso de efectos especiales, la velocidad con la que aumenta o disminuye el parametro
animable Fase.

A) Entender los grdficos de curvas de funcion

Para entender con facilidad los graficos de curvas de funcidon formados por las animaciones, utilice
un ejemplo practico para las curvas formadas en el desplazamiento de los objetos en el plano de
coordenadas XY.

-

+Z , Arriba

Como se puede notar, el objeto realiza un desplazamiento simple de un punto A a un punto B.
También, se puede notar que se desplaza, en forma diagonal, en el plano XY. Ademas, se asume para
este ejemplo que el tiempo de animacion se da desde el fotograma 0 al fotograma 50.

Este desplazamiento se puede analizar por separado para cada eje, por ejemplo, en el eje X el objeto
se desplaza de izquierda a derecha formando una curva en el Track View, en el modo Curve Editor,
como en la siguiente figura:

“fp Objects
- 61 Sphere01
] Transform

Pasition

[ Position
-[f=]Z Position
Fiotation

Scale

n Object [Sphere]
(3 Gold [Light)
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Como notard en la figura, la curva formada va en sentido ascendente, del valor negativo del eje X al valor
positivo, indicando que el objeto se desplaza de izquierda a derecha. La distancia de desplazamiento del
objeto esta en funcidn del sistema de coordenadas; ya que se desplaza desde la coordenada -60X a la
coordenada +50X, como se indica en la siguiente figura y en la regla vertical del Track View.

|
J

En el eje Y, el objeto se desplaza de adelante hacia atrds formando una curva en el Track View, en el
modo Curve Editor, como en la siguiente figura:

. Spherell
[fiz] Transform

Pasition

Object [Sphere]
-(3 Gold [Light)

T T L. T T |

Como notard en la figura anterior, la curva formada va en sentido descendente, del valor positivo del
eje Y al valor negativo, indicando que el objeto se desplaza de adelante hacia atras. La distancia de
desplazamiento se da desde la coordenada 30Y a la coordenada -80Y, como se indica en la siguiente
figura y en la regla vertical del Track View.
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El objeto no varia su desplazamiento en el eje Z, esto quiere decir que no sube ni baja. Por tanto, el
grafico para el eje Z serd una recta a la altura de la posicién 0 en el grafico de Track View, como en la
siguiente figura:

[F-]'r Fosition

Object [Sphere]
-(3 Gold [Light)

T

Si une las tres curvas formadas por el desplazamiento, el grafico se veria como la siguiente figura,
pudiendo interpretar de forma grafica los cambios que el objeto experimentara.

(&3 Objects

Transform

{7 Object [Sphere]
3 Gold [Light)

Ejemplo

Si el grafico de desplazamiento de un objeto fuese el siguiente, ¢puede interpretar lo que esta
realizando?

Object (Sphere)
Gold [Light)
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Como puede notar, en el eje X, se ha creado un recta que va del valor negativo al valor positivo,
esto quiere decir que el objeto se desplaza hacia la derecha. Para el eje Y, se muestra una recta
horizontal, esto quiere decir que no se realiza algun desplazamiento; y para el eje Z, el grafico
muestra una curva que sube y baja, a la vez, que avanza hacia la derecha en el eje X. Por tanto, se
puede concluir que el objeto esta rebotando hacia la derecha.

P

+Z  Arriba
i )
",)'
e e
—_— e e
== 7 : —— ~
va /’ l/ ll’ .: _ e e e
A — —— T — A Se—
7——F——1+ —— A\
—a —7 5 { ! L U W,
I S S W v e ——
_Z 'Debajo

Esta misma interpretacion de los graficos para el movimiento se puede usar para entender los graficos
de animacién de cualquier trasformacion o pardmetro.

No debe aplicar el andlisis de los graficos para tratar de corregir la trayectoria de los objetos; sino para
controlar la velocidad con la que estos realizan sus animaciones.

Tomando en cuenta lo que menciondanteriormente, seria comun preguntarse lo siguiente: Si el
objeto realiza un trayecto recto, ipor qué en el grafico de Track View no es también una recta?

(-G Objects
el Spherell
-2 fz] Transfarm

Obiject [Sphere]
-3 Gold [Light)

Esto se da porque la curva no solo representa la direccién recorrida por el objeto; sino también la
velocidad con la que va en esa direccidn. Para que el movimiento de los objetos se vea natural, la
velocidad inicial con la que realizan el movimiento debe ser lenta para luego incrementarla (acelerar);
de igual forma, cuando llegan a su destino disminuiran su velocidad (desacelerar). Si la velocidad

fuese constante durante toda su trayectoria, tendria un movimiento muy tosco y su grafico de clave
a clave seria una recta.
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Considere que todos los cambios se pueden representar graficamente y, por ende, controlar su
velocidad. Como en la siguiente figura, se muestra la curva de la animacién del material de un

objeto que desaparece de la escena por la animacion de la disminucidn de la opacidad de 100 a
un valor de 0.

(E?ﬁ Sphere0l

- Maps
hader Basic Parameters
wtended Parameters

[F=] F allaft
[F-]Index of Refraction
[F]wire Size

-] Dim Level

-[F-] Reflection Lewvel

upers ampling

ynamics Properties

- Direct: M anager

----- (e MENLE] 124 Maternial cuztom

Para facilitar el entendimiento de la edicién de la velocidad de las animaciones, realice los ejercicios
siguientes:

B) Editar la velocidad con las curvas de funcion

Para estos ejemplos, se va a tomar en consideracién la velocidad de un objeto.

1) Anime la posicién de un objeto, de un punto A a un punto B en el eje X.

2) Clone el objeto tres veces en direccidn vertical (eje Y) para editar la velocidad de cada uno de
ellos.
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3) Lacurvade funcidn en el eje X para estos objetos animados tendra la siguiente grafica por defecto:

4) Este grafico indica que la cantidad de movimiento va de menos a mas y, para este caso, indica que
el objeto avanza de izquierda a derecha. Realiza este trayecto con una velocidad inicial suave, para
incrementarla después, con el pasar del tiempo y disminuye su velocidad al acercarse al término
de su recorrido.

a) Para que la velocidad sea constante
1) Seleccione el segundo objeto y abra el Track View: Curve Editor (Editor de curvas).

2) Despliegue la lista del objeto seleccionado hasta mostrar el grafico para el eje X.

* Position
Z Positioh
otation

3 Gold [Light)2

3) Seleccione una de las dos keys (claves) con la herramienta Mover Keys ().

4) Presione sobre el botén De tangente a lineal (™\]), de la barra de herramientas de Track View.

® Track View - Curve Editor

Modes Controller Tracks Kews Curves Options Display iew  Utilities

Notara que parte de la curva se vuelve recta. Realice el mismo procedimiento para el otro extremo de
la curva creando una linea recta para el grafico.
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La curva de funcion ahora sera una linea recta que representa que la velocidad sera constante para
esta animacion. Reproduzca la animacidn para notar el efecto. Ademas, notara que el movimiento se
muestra un poco tosco por la velocidad constante.

b)

c)

Para que la salida de la animacién sea rapida
1) Seleccione el tercer objeto y abra el Track View: Curve Editor.
2) Seleccione la primera key (clave) con la herramimenta Mover Keys ().

3) Notara que se muestran unas asas tangentes como las de las splines editables, siendo su
manipulacion igual que en estas.

4) Mueva las asas tangentes para cada key seleccionada y ubiquelas como en la siguiente figura.

5) Este gréfico indica que el objeto tiene un tiempo reducido para ir de menos a mas, por esta
razon su salida sera mas rapida.

Para que la salida de la animacioén sea lenta

1) Seleccione el cuarto objeto y abra el Track View: Curve Editor.

2) Seleccione una de las keys y mueva las tangentes hasta que la grafica quede de la forma
siguiente para cada key.

Este grafico indica que el objeto tiene un mayor tiempo para ir de menos a mas; por esta razén su
salida serd mas lenta.

Para un mejor entendimiento del control de la velocidad y aceleracidn, realice ejercicios de forma
similar para controlar la velocidad de rotacidn, parametros de cambio, como la altura o la opacidad,
para que los objetos desaparezcan.

,U
1

La animacidn vista como ejemplo solo tiene un desplazamiento de una posicion A a una posicion
o Beneleje X. Para analizar con mayor detenimiento, desarrolle un ejemplo similar; pero con una
® mayor cantidad de posiciones.
=
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C) Controles para facilitar las animaciones por curvas

Para facilitar la creacion de animaciones repetitivas, en las que tomaria mucho tiempo realizar la
misma animacion, se utiliza el cuadro Param of Curve Out-of-Range Types.

Ejemplo

Para una pelota que tiene que rebotar de forma continua, como se muestra en la siguiente figura,
écuantas veces tendria que realizar la animacion para conseguir este desplazamiento?

i
e i e e s . e e
e 1."’ ‘
|\ A
AR W VA ¥ ol . (T W\ W
TR KA AV s
e e S e
erechoh=a
e e e e e
7 S P A N W W W
7 7 7 J /7 [ T J I | I N N W W
L 7 J [ 7 [ 1 ] J | 1 N N Y VO WA
S /7 J 7 7 J 7 J T ] 1T 1 1 1 3
/7 7 7 77 ] T | 1 I W VO W
r 7/ /7 7 J 7 7 77 1T 1] L W Y VA
e T N W Y W W

Como la pelota tiene un desplazamiento repetitivo, usando los controles de animacién, bastaria
solo con animar un solo rebote; de esta manera se puede ahorrar tiempo para animaciones de
este tipo.

=Y Deleots

e e e e e e ———
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77 7 1 1 1] W W N W
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=Y Detras

a) Para repetir de forma continua un tramo de animacion

1) Cree un objeto y anime su desplazamiento cada 10 fotogramas en tres puntos (ver fig.).

Frontal fot 10
B
e

o
fot0 A C fot20
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2) Abra el Track View, en el modo Curve Editor, desde el menu Graph Editors.

Modifiers  Animation

=N -

[EEY el Rendering Customize  MAXScript

Track View - Dope Sheet...
New Track View...

Delete Track Wiew...
Saved Track Views

3) Desde laventana de control, despliegue la lista del objeto hasta ubicarse en el grupo de Posicidn;
luego seleccione los tres ejes de esta lista presionando la tecla Ctrl y pulsando sobre cada uno
delosejes X, YyZ.

Notara que las tres curvas correspondientes a los ejes se resaltan. Esta seleccidn se realiza; ya
que el efecto se puede aplicar de forma individual a cada eje o parametro animado.

@7 Dbject (Sphere)
L@y Gold (Light)2

4) Con los ejes seleccionados, presione sobre el botén Parameter Curve ().

5) En el cuadro de didlogo Parametros de curva, se presentan opciones para configurar el tipo de
frecuencia que tendra la animacion. Por defecto, se encuentra activa la opcién Constante que
no altera el resultado de la animacién creada.

aram Curve Out-of-Range Types
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6) Para que el objeto repita su animacién y continue en la direccidén con la que se animd, presione
sobre el botdon Relative Repeat (Repeticion relativa).

Luego notard, en el grafico de las curvas de funcién, como estas repiten su forma; esto se
traduce al reproducir la secuencia animada.
Sphere04

Transfom
asilion

Dbject [Sphers]
Gold [Light)2

oy

Por tanto, puede ahorrar tiempo al evitar crear toda una secuencia si esta es repetitiva.

tes

/Y////IJ'II]IJ[‘ ||l|"!'l'ﬁ‘\
VA VA A | T T T T T | I N W W W ¥
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-Y Detras

Si la repeticidn de la animacion se da para que el objeto regrese a su punto de origen como un
bucle, repita el procedimiento para cambiar los parametros de curva a la opcién Ping Pong.

Param Curve Out-of-Range Types
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Después notara en el grafico de las curvas de funcién, cémo las curvas son simétricas; esto se
traduce al reproducir la secuencia animada.

fi
Obiject [Sphere] _I
(3 Gold [Light)2
W m [m W [l [® W

Notard coémo el objeto ejecuta su trayecto y regresa a su posicion anterior, por el mismo

trayecto, como en el ping pong.

b) Control de inicio y fin de los graficos

-

Para controlar a partir de qué tramo se realizard la repeticidén de la animacion, puede combinar los
graficos; por ejemplo, si la animacion creada se iniciase en el fotograma 40, el grafico se veria de
la forma siguiente:

——————

-ff Objects
Sphereld
Tranzform

47 Obiect (Sphere]
(3 Gold [Light)2

il e i e e 00y

Si aplica uno de los Parametros de curva, como Repeticion relativa, la animacion no se iniciara en

el fotograma 40, sino en el fotograma 0; ya que esta repeticion se da a lo largo de todo el tiempo,
de inicio a fin.
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Esto no siempre conviene; dado que no puede decidir ddnde iniciar el movimiento o el efecto
animado.

Scale
7 Object [Sphere)
3 Gold [Light)2

Seguidamente, se configura el Parametro de curva dédndole un inicio Constante y, a partir de ello,
una Repeticidn relativa, presionando en los graficos correspondientes, como en la siguiente figura:

Luego, notara que, en el grafico, las curvas de funcién comienzan en el fotograma 40, como se cred
desde el inicio, para repetirse a partir de ese momento.

e

-1 Objects
&= Sphereld
=] Transform

3 Gold [Light)2

Reproduzca la animacién para notar el efecto. Estos pardmetros de curva se aplican a todo tipo de
animacién que requiera de repeticiones en su transformacién o parametro animado.
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