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INTRODUCCIÓN

3ds Max es un potente programa para el modelado, animación y renderización en 3D. Se uti liza para 
producir los juegos más 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 máxima 
calidad para cine y televisión.

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

En el capítulo 1, se expondrán los fi ltros de keys, modos de dope sheet (fi cha de rodaje), Curve Editor 
(Editor de curvas); en el capítulo 2, se verá el uso de iluminación y cámaras, modifi cadores y controladores 
para la animación; en el capítulo 3, se aplicará la jerarquía y cinemáti ca para el movimiento de objetos; 
en el capítulo 4, se hará el modelado de superfi cies para luego aplicarles modifi cadores; en el capítulo 
5, se realizará el modelado de personajes y objetos paso a paso; en el capítulo 6, se explicará el uso 
de Hair and Fur y su aplicación en los personajes; en el capítulo 7, se realizará el modelado de ropa 
y la creación de una bandera; en el capítulo 8, se tocará el tema de carácter estudio y se elaborará 
un dinosaurio animado; en el capítulo 9, se hará uso de los sistemas de partí culas para la creación de 
diferentes efectos; en el capítulo 10, se aplicará efectos especiales a sus escenas; en el capítulo 11, se 
explicará el uso de efectos de video post; en el capítulo 12, se creará una simulación de cuerpos rígidos, 
agua, ropa, entre otros; y, por últi mo, en el capítulo 13, se confi gurará el motor de renderizado Mental 
Ray.





Cap.

Animación avanzada 1
1.1. EDICIÓN DE CLAVES

Antes de aplicar la animación avanzada vale la pena recordar y resaltar algunos detalles de la animación 
básica.

Para empezar a crear una animación se acti va el botón Key auto, se defi ne el ti empo y después cambia 
algo en la escena.

Al realizar un cambio, en el ti empo actual se crea un par de keys que guardan el valor del parámetro 
modifi cado. 

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

Ejemplo

Para la animación de un juego de ajedrez, las piezas se mueven en diferentes ti empos; con la 
animación básica todos comenzarían a moverse al mismo ti empo; ya que su key inicial está en 
el fotograma cero. Una solución a este problema es desplazar las claves (incluida la inicial) a un 
ti empo determinado. 

Mediante la animación avanzada puede crear animación directamente en un tramo de ti empo 
determinado, sin tener que desplazar la clave que se creó en cero.
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Otro detalle a resaltar es que la animación básica es conti nua; esto puede resultar un inconveniente; ya 
que en estas animaciones no se pueden hacer pausas para luego conti nuar su animación.

Ejemplo

Para la animación de un juego de ajedrez, una pieza puede desplazarse para realizar una jugada 
hasta que nuevamente tenga que moverla; con la animación básica esto no podría ser; ya que los 
movimientos son conti nuos.

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

1.1.1. Modo de definición de keys  

El sistema de animación mediante la defi nición de keys está concebido para el animador profesional 
que quiera manejar intuiti vamente la creación de keyframes. 

Puede emplear el Modo de defi nición de keys para la solución de dos aplicaciones en la creación de 
keyframes:
 

A) Crear una key inicial en un  empo determinado

La creación de una key inicial de animación en un tramo de ti empo determinado permite conti nuar 
la animación, sin necesidad de desplazar la key inicial en el ti empo. 

 Procedimientos
Para crear una animación a parti r del fotograma 30:

1) Seleccione el objeto que desee animar.

2) Desplace el regulador de ti empo hasta el fotograma 30.

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

 

Aparece una key de tres colores.

4) De esta manera, se acaba de crear una key inicial, ahora puede conti nuar con la animación a parti r 
de este ti empo.

5) Desplace el regulador a un ti empo disti nto de 30, como al fotograma 45, luego acti ve Auto-key y 
realice una transformación moviendo el objeto.

6) Conti núe la secuencia con el método general de animación en disti ntos ti empos.
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De esta manera, la animación inicia directamente en un fotograma determinado.

 

Además, puede crear claves iniciales para cualquiera de las tres transformaciones, como las de mover, 
rotar y escalar que están confi guradas, por defecto, para el botón Def.key ( ).

B) Crear un tramo de  empo vacío

La creación de un tramo de ti empo vacío permite realizar pausas en la animación; ya que un objeto 
no ti ene que moverse necesariamente de manera conti nua. 

Este ti po de animación se presenta con frecuencia. Puede crear efectos de animación creando pausas 
para los objetos, cámaras y efectos especiales.

 Procedimientos
Para que un objeto tenga una pausa en su desplazamiento; esto es, para que un auto se detenga en 
un semáforo, necesita crear un tramo de ti empo vacío con el fi n de que luego de esta pausa conti núe 
su movimiento.
 

NOTA
 

Para un fácil entendimiento, en el CD que acompaña esta edición, se adjuntan videos sobre los 
ejercicios siguientes; (ver CD en el capítulo 1).
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1) Anime el desplazamiento de un objeto con un ti empo de 0 a 30.

2) Desplace el regulador de ti empo hasta el fotograma 60; luego presione el botón Def. key ( ). De 
esta manera, se crea un tramo de ti empo vacío.

 

3) Desplace el regulador de ti empo hasta 90 y anime un nuevo desplazamiento a una posición C.

Ahora, la animación ti ene un desplazamiento de tres puntos pero con una pausa de 30 fotogramas. 
 

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

NOTA
 

Para u  lizar el botón Def.key, no se requiere que esté ac  vo Auto Key.

C)  Animar un péndulo con pausas en su rotación

Analice cómo será esta animación: en el instante en que la primera esfera choca con las otras, la 
últi ma debe comenzar su rotación. Mientras la últi ma esfera regresa, la primera debe estar quieta 
hasta que la últi ma choque con las otras.
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1) Anime la rotación del primer péndulo con un ti empo de 0 a 10.

 

2) Anime la rotación del últi mo péndulo con un ti empo de 10 a 20 para subir y de 20 a 30 para bajar. 

 

3) Seleccione el primer péndulo y desplace el regulador de ti empo hasta 30; luego presione el botón 
Def. key ( ). De esta manera, se crea un tramo de ti empo vacío.

 

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

5) Repita el mismo procedimiento para el segundo péndulo.

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

En esta animación, el minutero realizará una pausa cada cinco fotogramas.
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1) Seleccione el minutero, desplace el regulador de ti empo hasta 5, luego acti ve Key Auto y rote 6º.

 

 
2) Desplace el regulador de ti empo hasta 10 y presione el botón Def. key ( ). De esta manera, se 

crea un tramo de ti empo vacío.

3) Desplace el regulador de ti empo hasta 15, luego vuelva a animar otros 6º.

4) Desplace el regulador de ti empo hasta 20 y presione el botón Def. key ( ).

5) Desplace el regulador de ti empo hasta 25, luego vuelva a animar otros 6º.

6) Repita el mismo procedimiento para crear pausas cada cinco fotogramas.

7) Reescale el ti empo para que la rotación sea más lenta.

E) Crear una animación de  po Matrix

En esta animación, se simulará el choque de dos autos, creando una pausa para desplazar la cámara 
alrededor de ellos y luego conti nuar con la animación.

1) Anime el choque hasta que uno de ellos quede en el aire, como en la fi gura, en un ti empo de 0 a 50. 

 

2) Anime la cámara con un ti empo de 50 a 100 alrededor de los autos.

 

De esta manera, la cámara se desplaza, mientras los autos quedan detenidos. 
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3) Seleccione el auto que está en el aire, desplace el regulador de ti empo hasta el fotograma 100 y 
presione el botón Def. key ( ). De este modo, se crea un tramo de ti empo vacío.

 

4) Desplace nuevamente el regulador de ti empo más alla del fotograma 100 y conti núe con la 
animación.

 

De esta manera, los autos conti núan su movimiento; luego de que la cámara realiza el cambio de 
toma.

F) Crear una jugada de ajedrez

Tome en cuenta que cuando una pieza realiza una jugada ti ene 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 ti empo hasta el instante en que debe 
volver a moverse; luego presione el botón Def. key ( ).

 

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

 

Además de desplazar las piezas, también anime la rotación de estas para mejorar el efecto.

1.1.2. Filtros de keys (Key Filters)

Puede crear keys de forma selecti va en determinadas animaciones, mediante el uso de fi ltros de keys.
 

En los procedimientos anteriores, al usar Set key ( ), se crearon directamente las keys que están 
acti vas de forma predeterminada.

Presione el botón Filtros de keys y acti ve solamente el ti po de keys que necesitará en la animación. 

NOTA
 

Este fi ltro solo surte efecto cuando se crean keys con el botón Set key ( ). 

A) Usar el fi ltro de keys

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

2) Acti ve solo las keys que uti lizará, luego cierre el cuadro.
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B) Crear una animación usando los fi ltros de keys

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

2) Presione el botón Filtros de keys y acti ve solo keys de posición.

 

Esta confi guracion solo afecta a las claves creadas con la llave y no a la animación normal.

3) Desplace el regulador de ti empo hasta 60 y presione Set key ( ). De esta forma, el objeto se 
quedará quieto, mientras rota.

4) Desplace el regulador de ti empo hasta 90 y anímelo en la dirección del gráfi co.

 

5) Presione nuevamente el botón Filtros de keys y acti ve solo keys de rotación.

 

6) Desplace el regulador de ti empo hasta 30 y presione el botón Set key ( ). De está forma, se crea 
una clave inicial de rotación.
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7) Desplace nuevamente el regulador de ti empo hasta 60, acti ve Key Auto y rote 90º para ir en 
dirección del gráfi co.

 
 

Lo ideal para la animación es defi nir anti cipadamente qué fi ltro se va a usar, según el ti po de animación 
a realizar. Para los primeros ejercicios, no hubo necesidad de usar el fi ltro; a pesar de que se uti lizaron 
varias animaciones en un solo objeto, como el movimiento y la rotación; esto es debido a que en el 
fi ltro se encontraban acti vas las tres transformaciones por defecto. Pero cuando se crea una animación 
para un solo objeto, que conti ene varios cambios, como de transformación y parámetros, conviene 
defi nir qué claves se usarán desde un principio.

1.1.3. Edición del tiempo de varias animaciones

Ahora, los objetos pueden contener varias animaciones, como las de transformación (mover, rotar, 
escalar) o parámetros de cambio (dimensiones, materiales, modifi cadores, etc.). 
 

El procedimiento para editar el ti empo de inicio y fi n de cada uno de estos cambios se complica; ya que 
todos se muestran en la línea de ti empo.

La forma adecuada de editar el ti empo es visualizando solo las claves que necesite variar, por ejemplo, 
solo visualizar las claves de movimiento.
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Para esto, uti lice el menú que aparece haciendo clic en el botón secundario del mouse sobre la línea de 
 empo, para luego elegir un ti po de Filtro de keys que muestre las keys (claves) en la línea de ti empo.

NOTA
 

El área de mayor aplicación de la lista es el Filtro de keys (claves).

Por otro lado, el menú Filtro permite seleccionar uno de los fi ltros de claves para especifi car qué ti pos 
de claves de animación se verán en la línea de ti empo. Por defecto, está acti vo Mostrar todas las claves.

El menú Filtro conti ene los siguientes ti pos de claves que se verán en la línea de ti empo:
 

  All Keys (Todas las keys). Muestra todas las keys de transformación y de parámetros de cambio.

  All Transform Keys (Todas las keys de transformación). Muestra únicamente las keys de posición, 
rotación y escala. 

  Current Transform (Transformación actual). Presenta solo las keys que uti lizan la transformación de 
posición, rotación o escala, cuando una de ellas está seleccionada actualmente.

  Objeto. Muestra las keys de parámetros de objeto animado, como las de dimensión o modifi cador 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 fi ltrar la visualización ti ene sus límites y, generalmente, se puede aplicar a las 
transformaciones; ya que solo son tres. Para el caso de los materiales, como se sabe, existen muchos 
parámetros que se pueden animar, como el color, la transparencia, los parámetros de mapas, entre 
otros y todas estas claves de animación se verían mezcladas en la línea de ti empo y el fi ltro de materiales 
no serviría para saber cuál es cuál.
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1.2. TRACK VIEW  

  Barra de herramientas principal > Curve Editor (Editor de curvas, ).

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

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

Track View es la herramienta que se usa para controlar toda la animación en una escena. Con Track 
View, se superan los problemas producidos en línea de ti empo; ya que con esta herramienta, se puede 
visualizar una línea de ti empo para cada transformación o parámetro animado.

Debdo a que la edición de la animación se basa en cronometrar el ti empo, desde Track View, puede 
visualizar la ubicación de las claves de todos los objetos en el ti empo y, de esta manera, editar el ti empo 
de una forma más precisa.

Además, con el modo de curvas de función, puede entender y controlar completamente la velocidad y 
la aceleración de las animaciones para añadirles mayor realismo.
 

Con Track View, ti ene un control muy preciso de cada aspecto animado de la escena. Track View emplea 
dos modos disti ntos: 

  Ficha de rodaje. Presenta la animación en forma de hoja de Excel, con líneas de ti empo de keys y 
rangos para cada animación. 

  Editor de curvas. Presenta la animación como curvas de función, para el control de la velocidad y 
aceleración de las animaciones.

NOTA

Algunas de las claves de animación no se muestran en la línea de  empo, solo se pueden 
visualizar desde el Track View; por ejemplo, algunos parámetros de efectos especiales, 
materiales y los de las caminatas del esqueleto bípedo de MAX.



Cap. 1: Animación avanzada 25

1.2.1. Usos típicos de Track View 

Track View puede realizar una gran variedad de tareas de gesti ón de escenas y control de animación. 
Uti lice Track View para: 

  Visualizar cada parámetro de animación por separado.

  Cronometrar el ti empo de todas las animaciones. 

  Cronometrar el ti empo en función a keys o rangos de ti empo.

  Crear claves iniciales y pausas en el ti empo con mayor precisión.

  Añadir sonido a una escena.  

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

A) Interfaz

 

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

Otras secciones son barra de menús, barra de herramientas, regulador de ti empo, regla de ti empo y 
area de visualización. 
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  Ventana de controlador. Presenta en una lista jerárquica todo lo que hay en la escena. En ella, se 
muestran todos los objetos, efectos especiales y materiales, junto con los parámetros animables 
asociados. 

 

Seleccione elementos de esta lista para aplicar cambios a los valores de animación.

  Ventana de keys (Claves de animación). Muestra una línea de ti empo para cada parámetro 
animado de los objetos, materiales, efectos especiales, entre otros. En esta, se pueden realizar los 
cambios en el ti empo 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 gráfi co 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).
 

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

Track View > menú Modes > Dope Sheet (Ficha de rodaje)

Menú Graph Editors > Track View: Dope Sheet
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El modo Dope Sheet (Ficha de rodaje) presenta en un gráfi co horizontal los keyframes en el ti empo. 
Esta presentación gráfi ca simplifi ca el proceso de ajustar la sincronización de la animación, al poder 
ver todas las keys a la vez, en forma de hoja de cálculo. 
 
El editor de fi cha de rodaje es similar a la línea de ti empo tradicional.

  Línea de  empo tradicional. Conti ene todos los keyframes de animación en una sola línea de 
ti empo lo cual puede resultar engorroso al momento de sincronizar el ti empo.

 

  Editor de fi cha de rodaje. Conti ene también todos los keyframes de animación; pero con líneas de 
ti empo para cada una de las animaciones, como parámetros de objeto, movimientos, rotaciones, 
etc.  

 

Es posible seleccionar todas las keys o cualquiera de ellas en la escena, moverlas, escalarlas, como en 
la línea de ti empo tradicional; pero de una forma más efi ciente.

 

1.2.2. Modos de Dope Sheet (Ficha de rodaje)

A diferencia del Editor de curvas, la Ficha de rodaje ti ene dos modos: un modo de edición de keys y un 
modo de edición de rangos. En función del modo, varía la presentación en la ventana de keys. 

A) Modo de edición de keys

Cuando Editar keys está acti vado, los keyframes se muestran como en la línea de ti empo tradicional. 
Las keys se muestran codifi cadas con colores para saber qué ti po de animación ti enen. 

Por defecto, en este modo, se muestran los rangos como rama principal y las claves, como subramas.
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Para editar el ti empo de las animaciones, solo con claves, como en la línea de ti empo tradicional, 
acti ve el botón Modifi car subrama ( ), de la barra de herramientas de Track View; de esta manera, 
solo se visualizará 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 ti empo desacti vando el botón Modifi car subrama ( ).

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

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

1) Para seleccionar una key, acti ve el botón Mover keys ( ), luego presione sobre ella y arrástrela 
sobre su pista para editar su ti empo.

 

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

  

3) Mantenga presionada la tecla Ctrl y determine crear selecciones disconti nuas de múlti ples 
keys. 

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

1) Seleccione keys y presione Supr.

Eliminar una key supone la eliminación de un tramo de animación.
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B) Modo de edición de rangos 

Con Editar rangos acti vado, las pistas de animación se presentan como barras de rango. Uti lice rangos 
solo cuando necesite reescalar el  empo de duración de una acción, es decir, cuando comienza y 
termina.

Ejemplo

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

Un rango encierra toda una animación para que al reescalar el ti empo, las claves queden separadas 
con la proporción inicial, teniendo como consecuencia el incremento o disminución de la velocidad 
en la animación.

 

Este procedimiento de incrementar o disminuir la velocidad de una animación no se puede controlar 
desde la línea de ti empo tradicional.

 
a) Mover el  empo de toda la animación de un objeto

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

1) Seleccione el rango principal que está a la altura del nombre del objeto animado y desplácelo 
en la línea de ti empo. Este rango controla el ti empo de todas las animaciones aplicadas al 
objeto.
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2) Realice el mismo procedimiento para mover el ti empo de las transformaciones y demás 
parámetros animados del objeto.

 

b) Reescalar el  empo de toda la animación de un objeto

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

1) Seleccione uno de los extremos del rango principal y desplácelo, esti rando o contrayendo, si 
necesita aumentar o reducir el ti empo de animación del objeto.

 

1) Realice el mismo procedimiento para reescalar el ti empo de las transformaciones y demás 
parámetros animados del objeto.

NOTA

Los procedimientos para reescalar  empo se confi guran de forma global, desde el cuadro de 
diálogo Confi guración de  empo ( ). Mediante el uso de Track View ahora se puede reescalar 
el  empo de forma individual y más precisa.  
Por defecto, en el Track View, solo se visualizan las pistas de animación del objeto seleccionado 
en la pantalla.

Para visualizar las pistas de los demás objetos animados, desacti ve el botón Filtro de selección de 
objetos ( ).
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NOTA

Cuando la can  dad de  empo visible en la línea de  empo es amplia, las claves se ven cada vez 
más pequeñas, perjudicando la precisión al momento de editar el  empo.

Para mejorar la visualización de las claves y su edición, uti lice las herramientas de visualización 
del Track View. 
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1.2.3. Modo de definición de keys  desde Track View

Desde Track View, puede crear claves iniciales para cualquier ti po de animación, además de poder crear 
pausas en el ti empo. Con este método de creación de claves, quedan solucionados los problemas de 
animación en la línea de ti empo estándar.

A) Crear una key inicial en un  empo determinado

La creación de una key inicial de animación, en un tramo de ti empo determinado, permite conti nuar 
la animación, sin necesidad de desplazar la key inicial en el ti empo. 

a) Crear una animación a par  r del fotograma 30

2) Seleccione el objeto a animar.

3) Abra el Track View en el modo Dope Sheet.

4) Desplace el regulador de ti empo hasta el fotograma 30.

5) Despliegue la lista de parámetros del objeto hasta ubicar la pista de posición.

 

6) Para crear la clave inicial de animación, acti ve el botón Add Key (Añadir clave, ) y presione, 
una vez, sobre la pista de posición en el fotograma 30.

 

7) Una vez creada la clave inicial de animación puede conti nuar con el procedimiento general de 
animación de movimiento, desde la línea de ti empo estándar.
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De la misma manera, con Track View, puede crear una clave de animación para cualquier parámetro 
de 3ds Max; ya que la creación de claves desde la línea de ti empo estándar no admite todos los ti pos 
de claves.

 

B) Crear un tramo de  empo vacío

La creación de un tramo de ti empo vacío permite realizar pausas en la animación; ya que un objeto 
no ti ene que moverse necesariamente de manera conti nua. 

Este ti po de animación se presenta con frecuencia. Puede crear efectos de animación, creando pausas 
para los objetos, cámaras y efectos especiales.

 
a) Para que un objeto tenga una pausa en su desplazamiento

Para que un auto se detenga en un semáforo necesita crear un tramo de ti empo vacío, para que 
luego de esta pausa conti núe su movimiento.
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1) Anime el desplazamiento de un objeto con un ti empo de 0 a 30.

2) Abra el Track View, en el modo Dope Sheet.

3) Desplace el regulador de ti empo hasta el fotograma 60.

4) Despliegue la lista de parámetros del objeto hasta ubicar la pista de posición.

 

5) Para crear la clave que generará la pausa, acti ve el botón Add Key (Añadir clave, ) y presione, 
una vez, sobre la pista de posición en el fotograma 60.

 

6) Desplace el regulador de ti empo hasta 90 y anime un nuevo desplazamiento a una posición C.

 

Ahora, la animación ti ene 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 ti empo; ya que no se realiza algún cambio, 
desde el fotograma 30 al 60.

De la misma manera, con Track View, puede crear una clave de ti empo vacío para cualquier 
parámetro de 3ds Max.

NOTA

Para u  lizar las claves con el botón Add Key (Añadir clave, ), no se requiere de que esté 
ac  vo Auto Key.

1.2.4. 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 
gráfi camente como curvas de función. 
 

Con él, se puede ver la interpolación del movimiento, es decir, las transformaciones de objeto que el 
programa genera entre los keyframes. Mediante las curvas formadas entre los vérti ces, similares a 
las líneas splines, es posible controlar los efectos producidos por la animación de transformaciones y 
parámetros.

NOTA

El modo más sencillo para sincronizar el  empo es la Ficha de rodaje (Dope Sheet). U  lice las 
curvas de función solo para tareas que la fi cha de rodaje no pueda realizar, como manipular 
la velocidad con la que inician o terminan las animaciones de un objeto, efectos o materiales.

La velocidad no solamente se refi ere al movimiento; sino también a la velocidad de otras transformaciones 
o parámetros. 
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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 parámetro 
animable Fase.

A) Entender los gráfi cos de curvas de función

Para entender con facilidad los gráfi cos de curvas de función formados por las animaciones, uti lice 
un ejemplo prácti co para las curvas formadas en el desplazamiento de los objetos en el plano de 
coordenadas XY.

 

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. Además, se asume para 
este ejemplo que el ti empo de animación 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 fi gura:
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Como notará en la fi gura, la curva formada va en senti do ascendente, del valor negati vo del eje X al valor 
positi vo, indicando que el objeto se desplaza de izquierda a derecha. La distancia de desplazamiento del 
objeto está en función del sistema de coordenadas; ya que se desplaza desde la coordenada -60X a la 
coordenada +50X, como se indica en la siguiente fi gura y en la regla verti cal del Track View.
 

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

Como notará en la fi gura anterior, la curva formada va en senti do descendente, del valor positi vo del 
eje Y al valor negati vo, indicando que el objeto se desplaza de adelante hacia atrás. La distancia de 
desplazamiento se da desde la coordenada 30Y a la coordenada -80Y, como se indica en la siguiente 
fi gura y en la regla verti cal del Track View.
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El objeto no varía su desplazamiento en el eje Z, esto quiere decir que no sube ni baja. Por tanto, el 
gráfi co para el eje Z será una recta a la altura de la posición 0 en el gráfi co de Track View, como en la 
siguiente fi gura:
 

Si une las tres curvas formadas por el desplazamiento, el gráfi co se vería como la siguiente fi gura, 
pudiendo interpretar de forma grafi ca los cambios que el objeto experimentará.

Ejemplo

Si el gráfi co de desplazamiento de un objeto fuese el siguiente, ¿puede interpretar lo que está 
realizando?
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Como puede notar, en el eje X, se ha creado un recta que va del valor negati vo al valor positi vo, 
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 algún desplazamiento; y para el eje Z, el gráfi co 
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 está rebotando hacia la derecha.

Esta misma interpretación de los gráfi cos para el movimiento se puede usar para entender los gráfi cos 
de animación de cualquier trasformación o parámetro.

No debe aplicar el análisis de los gráfi cos 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 mencionóanteriormente, sería común preguntarse lo siguiente: Si el 
objeto realiza un trayecto recto, ¿por qué en el gráfi co de Track View no es también una recta?
 

Esto se da porque la curva no solo representa la dirección recorrida por el objeto; sino también la 
velocidad con la que va en esa dirección. 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 desti no disminuirán su velocidad (desacelerar). Si la velocidad 
fuese constante durante toda su trayectoria, tendría un movimiento muy tosco y su gráfi co de clave 
a clave sería una recta.
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Considere que todos los cambios se pueden representar gráfi camente y, por ende, controlar su 
velocidad. Como en la siguiente fi gura, se muestra la curva de la animación del material de un 
objeto que desaparece de la escena por la animación de la disminución de la opacidad de 100 a 
un valor de 0. 
 

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

B) Editar la velocidad con las curvas de función

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

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

2) Clone el objeto tres veces en dirección verti cal (eje Y) para editar la velocidad de cada uno de 
ellos. 
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3) La curva de función en el eje X para estos objetos animados tendrá la siguiente gráfi ca por defecto:

 

 
4) Este gráfi co indica que la canti dad de movimiento va de menos a más 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 ti empo 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 gráfi co para el eje X.

 

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

4) Presione sobre el botón De tangente a lineal ( ), de la barra de herramientas de Track View.

 

Notará que parte de la curva se vuelve recta. Realice el mismo procedimiento para el otro extremo de 
la curva creando una línea recta para el gráfi co.
 



42 Modela y Anima con 3Ds Max

La curva de función ahora será una línea recta que representa que la velocidad será constante para 
esta animación. Reproduzca la animación para notar el efecto. Además, notará que el movimiento se 
muestra un poco tosco por la velocidad constante.

b) Para que la salida de la animación sea rápida

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

2) Seleccione la primera key (clave) con la herramimenta Mover Keys ( ). 

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

4) Mueva las asas tangentes para cada key seleccionada y ubíquelas como en la siguiente fi gura.

 

5)  Este gráfi co indica que el objeto ti ene un ti empo reducido para ir de menos a más, por esta 
razón su salida será más rapida. 

 
c) Para que la salida de la animación 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 gráfi ca quede de la forma 
siguiente para cada key.

 

Este gráfi co indica que el objeto ti ene un mayor ti empo para ir de menos a más; por esta razón su 
salida será más lenta.

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

NOTA

La animación vista como ejemplo solo  ene un desplazamiento de una posición A a una posición 
B en el eje X. Para analizar con mayor detenimiento, desarrolle un ejemplo similar; pero con una 
mayor can  dad de posiciones.
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C) Controles para facilitar las animaciones por curvas

Para facilitar la creación de animaciones repeti ti vas, en las que tomaría mucho ti empo realizar la 
misma animación, se uti liza el cuadro Param of Curve Out-of-Range Types. 

Ejemplo

Para una pelota que ti ene que rebotar de forma conti nua, como se muestra en la siguiente fi gura, 
¿cuántas veces tendría que realizar la animación para conseguir este desplazamiento? 
 

Como la pelota ti ene un desplazamiento repeti ti vo, usando los controles de animación, bastaría 
solo con animar un solo rebote; de esta manera se puede ahorrar ti empo para animaciones de 
este ti po.

a) Para repe  r de forma con  nua un tramo de animación

1) Cree un objeto y anime su desplazamiento cada 10 fotogramas en tres puntos (ver fi g.).
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2) Abra el Track View, en el modo Curve Editor, desde el menú Graph Editors.

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

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

 

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

5) En el cuadro de diálogo Parámetros de curva, se presentan opciones para confi gurar el ti po de 
frecuencia que tendrá la animación. Por defecto, se encuentra acti va la opción Constante que 
no altera el resultado de la animación creada.
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6) Para que el objeto repita su animación y conti núe en la dirección con la que se animó, presione 
sobre el botón Rela  ve Repeat (Repeti ción relati va).

Luego notará, en el gráfi co de las curvas de función, cómo estas repiten su forma; esto se 
traduce al reproducir la secuencia animada.

Por tanto, puede ahorrar ti empo al evitar crear toda una secuencia si esta es repeti ti va.

Si la repeti ción de la animación se da para que el objeto regrese a su punto de origen como un 
bucle, repita el procedimiento para cambiar los parámetros de curva a la opción Ping Pong.
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Después notará en el gráfi co de las curvas de función, cómo las curvas son simétricas; esto se 
traduce al reproducir la secuencia animada.

Notará cómo el objeto ejecuta su trayecto y regresa a su posición anterior, por el mismo 
trayecto, como en el ping pong.

b) Control de inicio y fi n de los gráfi cos

Para controlar a parti r de qué tramo se realizará la repeti ción de la animación, puede combinar los 
grafi cos; por ejemplo, si la animación creada se iniciase en el fotograma 40, el gráfi co se vería de 
la forma siguiente:

Si aplica uno de los Parámetros de curva, como Repeti cion relati va, la animación no se iniciará en 
el fotograma 40, sino en el fotograma 0; ya que esta repeti ción se da a lo largo de todo el ti empo, 
de inicio a fi n.
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Esto no siempre conviene; dado que no puede decidir dónde iniciar el movimiento o el efecto 
animado.

Seguidamente, se confi gura el Parámetro de curva dándole un inicio Constante y, a parti r de ello, 
una Repe  ción rela  va, presionando en los gráfi cos correspondientes, como en la siguiente fi gura:

Luego, notará que, en el gráfi co, las curvas de función comienzan en el fotograma 40, como se creó 
desde el inicio, para repeti rse a parti r de ese momento.

Reproduzca la animación para notar el efecto. Estos parámetros de curva se aplican a todo ti po de 
animación que requiera de repeti ciones en su transformación o parámetro animado.





Impreso en los Talleres Gráfi cos de

Surquillo
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