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Presentacion

En la actualidad, resulta fundamental el conocimiento de las tecnologias 3D,
presentes cada vez con mayor fuerza en todo tipo de productos, tanto del
mundo de la comunicacién como del de la tecnologia. Entre las aplicaciones
informéticas que cubren las necesidades requeridas por los profesionales de
las dreas que, de una u otra manera, desean comunicar algo de manera vir-
tual, y destacando entre todas ellas, se encuentra el genial 3ds Max.

3ds Max, basado en el entorno Windows y propiedad de la compaifiia
Autodesk (responsable, entre muchas otras aplicaciones, de AutoCAD y
Maya), es uno de los programas de creacién y animacion tridimensional mds
utilizado y respetado en el mundo. Los profesionales del disefio y la creacién
multimedia trabajan con este programa para crear desde juegos de ordena-
dor hasta escenas cinematogréficas con espectaculares efectos especiales o
anuncios, simulaciones, etc. Se trata, pues, de una de las herramientas prefe-
ridas por los profesionales que buscan una solucién 3D completa de modela-
do, animacién y renderizacién con resultados inmediatos.

El enorme potencial y las infinitas prestaciones de 3ds Max lo convierten en
un aliado imprescindible para todo tipo de creativos del disefio tridimensio-
nal. Con los ejercicios que proponemos en este completo volumen, el usuario
aprenderd a manejar este programa a fondo y obtendrd los conocimientos
necesarios y suficientes para lanzarse por su cuenta, una vez acabado el libro,
ala aventura que supone idear y llevar a cabo animaciones tridimensionales.

Como es habitual en esta coleccién, las novedades que presenta la tdltima
version del programa, la 2017 en este caso, quedan sefializadas con un sello
junto al titulo de la leccién que las describe. De esta manera, aquellas per-
sonas que ya conozcan el funcionamiento de la aplicacién podran localizar
facilmente las nuevas herramientas, con las que podrd gestionar facilmente
escenas complejas e interactuar en la estructura productiva.

No dude en entrar en el fascinante mundo del disefio tridimensional con este
fantastico programa puesto que los resultados que puede obtener, a base de
préctica, le sorprenderdn en gran medida.






1 Introduccion
1.1 Presentacion de 3ds Max 2017

3ds Max es el programa mds utilizado en el campo de la creacién y anima-
cién 3D. Lo utilizan casi todas las compafifas que crean juegos de ordenador
para elaborar las escenas que presentan o terminan los niveles de los juegos,
asi como también sus escenarios y personajes. Pero también se utiliza en
arquitectura para hacer representaciones y recorridos en 3D por el exterior
y el interior de edificios, en compafifas cinematogréficas para la creacién de
complejas escenas que, de otra forma, serfan muy caras de producir, en ca-
denas de TV o agencias de publicidad para la realizacién de anuncios, en
centros de investigacion para presentar simulaciones de sus progresos o en
institutos forenses para la reproduccién de accidentes o crimenes. La tltima
version de este aclamado programa permitird a los usuarios adaptarse a las
nuevas demandas de produccién de las industrias mencionadas.

Convertirse en un experto en 3ds Max es algo que sélo se consigue con el
tiempo y mucha préctica y paciencia. Con este manual va a aprender a ma-
nejar este programa a fondo y obtendrd los conocimientos suficientes para
crear impresionantes escenas y animarlas; pero, una vez terminado, suya
serd la tarea de seguir profundizando en todo lo aprendido, para llegar a
convertirse en un especialista en la creacién y animacién 3D.

1. En este ejercicio tendrd el primer contacto con la interfaz de 3ds Max
2017. Al arrancar la aplicacién, observe que se estdn cargando los diferentes
médulos. Inicie la aplicacién haciendo doble clic sobre el icono 3ds Max 2017,
situado en el Escritorio. (También puede iniciar la aplicacién desde la panta-
lla Inicio de Windows, localizando el correspondiente icono de acceso que se
ha agregado al instalar el programa.)

2. La primera novedad de esta version de la aplicacién aparece en panta-
lla. Se trata de las Start-Up Templates, que permiten crear escenas a partir de
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plantillas estandarizadas que se pueden exportar e importar facilmente para
trabajar con diferentes equipos. En el apartado Recent Files, por su parte, se
irdn mostrando todos los archivos con los que haya trabajado recientemente.
Por el momento, cierre esta ventana pulsando en su botén de aspa. (Si no
desea que este cuadro aparezca cada vez que inicie el programa, desactive la
opcién Show this Welcome Screen at startup.)

RECENT FILES START-UP TEMPLATES

= d
i Original Start Up - Sample - Outdoor
! (default) Archltect;;i: Outdoor  “Lno Courtyard

~—— ”
ME Sample = Unde
v

New Using Selected Template

3. La interfaz de 3ds Max 2017 se ha optimizado para que el usuario realice
sus trabajos de forma mds rdpida y eficaz y obtenga resultados profesionales.
El programa divide su pantalla principal en seis zonas: la Barra de titulo en la
parte superior, que incluye el Botdn de aplicacién (con las principales acciones
que se pueden llevar a cabo con los archivos), la Barra de acceso rdpido (que
muestra los botones con las acciones de gestiéon de archivos mds comunes) y
la herramienta de ayuda InfoCenter, utilizada en otros productos Autodesk,
que ofrece acceso a todo tipo de informacién sobre la aplicacion; la Barra de
meniis e iconos justo debajo; a la derecha los paneles de comandos y las per-
sianas desplegables, a la izquierda la barra Viewport Layout, con la que se po-
dran crear y gestionar disposiciones de visores personalizadas, y en la parte
inferior la Barra de estado, Controles de tiempo, el Regulador de tiempo, la Barra
de pistas y otros. La parte central estd dividida en cuatro visores; ésta es la
zona en la que realizard la mayor parte del trabajo con el programa. El visor
activo por defecto es el denominado Perspective, como demuestra el recuadro
amarillo que lo rodea. Haga clic dentro del visor titulado Front.
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4. Observe que el marco del visor Front se ha coloreado de amarillo. Ahora
éste es el visor activo, en el que podrd realizar todas las operaciones sobre
sus objetos. Haga clic con el bot6n derecho del ratén en el centro del visor
activo.

5. se despliega asi un ment llamado cuad. Estos ments son contextuales
y su contenido depende del elemento sobre el que se haga clic. Segun el
objeto seleccionado pueden aparecer hasta cuatro ments de este tipo. Para
que desaparezca este ment cuad, haga clic en cualquier punto libre del visor.

6. Ahora va a crear una caja, el primer objeto 3D con 3ds Max. Las cajas
forman parte del juego de objetos primitivos del programa. “Primitivos” sig-
nifica que se crean directamente, sin ninguna manipulacién. Haga clic sobre
el visor Perspective.

/. A continuacién, pulse el botén Box de la persiana Object Type del Panel
de Comandos y después sobre la persiana Keyboard Entry para crear el objeto
mediante valores concretos.

+ Dbject Type
AutoGrid
Box

Sphere

Cylinder Tube
Torus Pyrarmid
Teapot Plane

TextPlus

8. Enel campo Length, escriba el valor 50; en el campo Width, escriba 100, y
en el campo Height escriba el valor 30.

Length: 50,0
Width: 100,0

Height: 30,0

Create
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9 . Por dltimo, pulse sobre el botén Create y vea cémo aparece una caja tanto
en el visor Perspective como en el resto de visores, con las dimensiones que
acaba de escribir y un color que el programa elige aleatoriamente. (Vea si
lo desea la imagen 1.1-001 incluida en el CD de material adicional suminis-
trado con este libro.) Observe que cada visor muestra un aspecto diferente
del objeto. El visor Top muestra la caja desde arriba, el visor Left, la muestra
desde la izquierda y el Front, desde delante. En cuanto al funcionamiento
de los ments e iconos, 3ds Max opera igual que cualquier otra aplicacién
Windows. Haga clic sobre el ment Tools y pulse sobre el comando Isolate
Selection.

1 0 . Se afsla asf el objeto seleccionado, Box001, como indica el conmutador
situado en la parte inferior de la interfaz del programa. Para salir del modo
de aislamiento, desactive este conmutador. (Puede volver a activarlo para
regresar al modo de aislamiento de objetos.)

11. También puede cambiar el tamafio de los visores a su conveniencia.
Coloque el cursor en el centro de la ventana de trabajo, en el punto en el que
convergen los cuatro visores.

12. Bl cursor adopta la forma de cruz. Haga clic y arrastre hasta el centro
aproximado del visor Top, punto en el que puede liberar el botén del ratén.
(Vea si lo desea la imagen 1.1-002 incluida en el CD de material adicional
suministrado con este libro.)

1 3 . Un comando que utilizard a menudo es Reset, que se encuentra en el
Botén de aplicacion (que sustituy6 al mend Archivo de versiones anteriores a
3ds Max 2012) y le permite poner a cero todo el entorno para empezar una
nueva escena, cuando la anterior se ha complicado excesivamente y desea
empezar de nuevo. Pulse el Botén de aplicacion, situado en el extremo izquier-
do de la Barra de titulo y que muestra el icono de 3ds Max, y haga clic sobre
el comando Reset.
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14. Aparece el cuadro de didlogo Autodesk 3ds Max 2017 que le indica que

la escena ha cambiado y le pregunta si desea guardar los cambios. Pulse en
este caso el botén Don’t Save.

a Autodesk 3ds Max 2017

15. Aparece un nuevo cuadro de didlogo 3ds Max que le pide confirmar
que estd seguro de la operacién; cuando lo haga, verd que el cuadro de didlo-
go desaparece y la escena se regenera rapidamente. Pulse el botén Yes.

3 3ds Max  ?

@' Do you really want to reset?

PRACTICA

Active uno por uno todos los visores y después haga aparecer y desaparecer un men
cuad en cualquiera de ellos. Cree una caja con las dimensiones que desee introduciendo
sus valores en la persiana adecuada del Panel de comandos. Para ver como funcionan los
menUs en 3ds Max, despliegue uno de ellos. Cambie el tamano de los visores (recuerde

que para hacerlo debe utilizar la técnica del arrastre) y reinicie la aplicacion sin guardar
los cambios.
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1.2 Crear un cubo, una esfera, un cilindro
y una tetera

Para 3ds Mayx, el cubo, la esfera, el cilindro, la tetera y multiples objetos mds
son primitivas. Los objetos primitivos se crean directamente desde el Panel
de comandos y la lista desplegable Standard Primitives, seleccionando el ob-
jeto y escribiendo sus medidas y otras caracteristicas. Muchos de los objetos
manufacturados por el hombre pueden crearse a partir de primitivas para
su representacion en 3D, por lo que es importante que aprenda bien como
se crean y qué opciones tienen. 3ds Max tiene muchas primitivas, pero como
todas se crean de forma parecida, en esta leccién sélo crearemos cuatro tipos
diferentes; otros los veremos en futuras lecciones, y en cuanto al resto, le re-
comendamos que los explore por su cuenta.

El espacio de trabajo de 3ds Max es tridimensional, por eso la cuadricula del
visor Perspective aparece inclinada. Cualquier objeto se sitda en el espacio
3D gracias a tres ejes de coordenadas que se denominan X, la dimensién ho-
rizontal, Y, la vertical y Z, que representa la profundidad. Estos ejes matema-
ticos se corresponden a otros con denominaciones mds comprensibles y que
son los que puede contemplar en los diferentes visores: Top, Front, Left, etc.

1. para asegurarse de que empieza el ejercicio sin ninguna caracteristica
del programa diferente a las establecidas por defecto, es conveniente que se
acostumbre a reiniciar el entorno cada vez que empieza un archivo nuevo.
Para ello, haga clic sobre el Botén de aplicacion, pulse el comando Reset y, en el
cuadro de confirmacién que aparece, pulse el botén Yes.

| <=0 = =2 = O Workspace: Default -

¢ Recent Documents

DNEW 4 &

2. Todos los objetos que se crean desde el teclado aparecen, por defecto, en
las coordenadas X =0, Y =0y Z = 0. Para crear un objeto en un sitio diferente,
debe introducir sus nuevas coordenadas. Ahora va a crear una caja desplaza-
da del centro de los visores. Pulse sobre el comando Box de la persiana Object

Type.
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3 . Primero va a situar la caja en el espacio y luego va a introducir sus di-
mensiones. Despliegue la persiana Keyboard Entry, escriba el valor 40 en el
campo X y el valor 40 en el siguiente campo, Y. Para pasar de un campo a
otro, puede pulsar la tecla Tubulador o hacer clic dentro de ellos, seleccionan-
do en este caso el contenido.

* Keyboard Entry

X: 40,0
¥: 40,0

£ 0,0

4, Deje el campo Z con el valor 0,0, que viene por defecto. Ahora va a intro-
ducir las dimensiones de la caja. En el campo Length, escriba el valor 20; en
el campo Width, escriba el valor 50 y en el campo Height, escriba el valor 15.

5. Pulse el botén Create y verd aparecer la caja en los cuatro visores, en el
lugar y con las dimensiones que acaba de especificar.

Smooth + Highlights ]

6. Observe que la caja aparece desplazada del centro de los visores y, con-
cretamente, en las coordenadas que especificé en los pasos anteriores. Ahora
va a crear una esfera. Haga clic sobre el comando Sphere de la persiana Object

type.
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/. Haga clic sobre la persiana Keyboard Entry y, en el campo X, escriba 45.

8. Puede escribir valores negativos para desplazarse mds alld de la coorde-
nada 0 de cada eje. En el campo Y escriba -15.

9 . Puede crear la esfera desde su centro o desde su arista. En este caso, la
vamos a crear desde su centro, como viene especificado por defecto en 3ds
Max, y vamos a desplazarla hasta su posicién por medio del valor de la coor-
denada Z. En el campo Z, escriba 10.

10 . Para especificar el radio que tendrd nuestra esfera, escriba 10 en el cam-
po Radius y haga clic en el botén Create para ver aparecer el nuevo objeto con

los valores que ha especificado.

1 1. Para crear una tetera vamos a utilizar la técnica de arrastre. Haga clic
sobre el comando Teapot de la persiana Object type.

12. Haga clic en una zona libre del visor Perspective y arrastre con el botén
hasta conseguir un objeto de tamarfio similar a los que ya hemos creado.

13. para que la tetera tenga un mejor aspecto en el momento del renderi-
zado va a aumentar su definicién. Esto se consigue incrementando el valor
Segments, aunque tiene que ser cuidadoso, porque la mejor definicién siem-
pre conlleva aumentar el tiempo de célculo de la escena. Haga doble clic en
el campo Segments de la persiana Parameters e introduzca el valor 10. (Vea la
imagen 1.2-001.)
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14. por ultimo, va a crear un cilindro. Ahora esta operacién ya no tiene
que representar ninguna dificultad para usted. Haga clic sobre el comando
Cylinder de la persiana Object type.

15. Haga clic sobre la persiana Keyboard Entry, e inserte en el campo X el
valor 15, en el campo Y el valor -9 y en el campo Radius, el valor §.

16. Por altimo, en el campo Height escriba 25 y haga clic sobre el botén
Create.

i
L

Radius: 8,0

Height: 25,0

17. iFelicidades! Acaba de realizar su primera creacién con 3ds Max. (Vea
la imagen 1.2-002.) Para guardar la escena pulse el Botén de aplicacion y selec-
cione el comando Save.

18. se abre de este modo el cuadro de didlogo Save File As, en el que debe
especificar el nombre y la ubicacién en la que se almacenard el archivo. Por
defecto, los documentos creados con 3ds Max se guardan en la carpeta scenes
del directorio 3dsmax, incluido en la carpeta Documentos del equipo, con la
extensién .max. Para dar por acabada la leccién, en el campo File name de este
cuadro de didlogo escriba lec2 y pulse el botén Save.

PRACTICA

Reinicie 3ds Max y cree objetos primitivos de tamafios variados en diferentes puntos de la
escena utilizando tanto las entradas de teclado como la técnica de arrastre con el raton.
(Recuerde que la posicion de un objeto esta regida por las coordenadas X, Y y Z.) Después,
guarde la escena en la que carpeta que prefiera de su equipo.
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1.3 Mover, rotar y cambiar de tamano

Como cualquier otro programa de dibujo, 3ds Max tiene herramientas espe-
cificas para mover, rotar o cambiar de tamafio los objetos en la escena. Estas
herramientas pueden utilizarse interactivamente en los visores, o bien por
medio de cuadros de didlogo. Esta tdltima forma es la que utilizaremos ha-
bitualmente a lo largo de este curso, ya que crea buenos hdbitos de trabajo.
Utilizar cuadros de didlogo obliga a reflexionar previamente sobre las accio-
nes que se van a realizar, en lugar de improvisarlas.

Si algo tiene que tener en mente cuando se plantee crear un objeto o una
escena en 3D es que previamente debe tener claro qué es lo que va crear y,
para ello, lo mejor es hacer un boceto sobre papel. Aunque no tenga ni idea
de dibujar, es preferible no empezar a trabajar con 3ds Max hasta que haya
hecho esos bocetos preliminares y tenga perfectamente clara la escena. Lue-
go, a medida que vaya progresando, realizard las oportunas modificaciones
sobre la base de la idea original.

1. Continuaremos esta leccién donde dejamos la anterior. Vamos a realizar
modificaciones en todos los objetos para obtener una mejor composicién.
Para empezar, rotaremos la tetera y la dejaremos en diagonal con respecto a
la caja del fondo. En primer lugar, hay que activar la herramienta Select Ob-
ject con la que seleccionaremos el objeto que vamos a modificar. Pulse sobre
dicha herramienta, representada en la barra de herramientas Main Toolbar
por una flecha sobre un cubo.

2. En el visor Perspective, haga clic sobre la tetera y verd aparecer las lineas
que delimitan el objeto.

3 . Haga clic sobre el icono Select and Rotate, representado en la Main Toolbar
por una flecha curvada y verd cémo aparecen los ejes de coordenadas de
rotacion.

4. Ahora haga clic sobre el mismo icono con el botén derecho del ratén y
aparecerd el cuadro de didlogo Rotate Transform Type-In.
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5. En este cuadro de didlogo puede introducir los valores para rotar los
objetos en cualquiera de los tres ejes o en varios a la vez. En este caso nos
interesa girar horizontalmente la tetera, por lo que vamos a utilizar el eje Z
de la columna Absolute:World. Haga doble clic sobre ese campo e introduzca
el valor -70.

3 Rotate Transform Type-.. — ©

Absolute:World Of ‘Warld
X: 0,0

0,0

Z: 0,0

6 . La tetera gira instantdneamente y se coloca en esa posiciéon. A continua-
cién, va a ampliar y mover la caja del fondo. Haga clic sobre ella en el visor
Perspective y sobre el icono Select and Uniform Scale, que se encuentra a la
derecha del icono Select and Rotate.

/. Veré como el eje de coordenadas cambia de circular a unos vectores de di-
reccién triangulares. Observe también que el cuadro de didlogo Rotate Trans-
form Type-In ha cambiado su nombre y ahora se llama Scale Transform Type-In.
Introduzca el valor 150 en el campo X de la columna Absolute:Local.

8. Enel campo Z, escriba el valor 200.

3 Scale Transform Type-ln - ©

Absolute:Local Offset:World
¥: 150,0

Y: 100,0

v 200,0

9 . Haga clic sobre el icono Select and Move, situado a la izquierda del icono
Select and Rotate.

10. observe que el eje de coordenadas cambia una vez mds de forma y esta
vez aparece con unos vectores rectangulares. Asimismo, el cuadro de didlo-
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go también vuelve a cambiar su nombre y ahora pasa a llamarse Move Trans-
form Type-In. Haga doble clic sobre el campo X de la columna Absolute:World
y escriba el valor 4.

11. Ha terminado de escalar y mover la caja, ahora va a cambiar la posicién
del cilindro. Selecciénelo pulsando sobre él en el visor Perspective.

1 2 . En el campo X de la columna Absolute:World, escriba el valor 26 y en el
campo Y, escriba el valor 13.

13. Ahoravaa proceder a colocar la esfera sobre el cilindro. Haga clic sobre
ella en el visor activo para seleccionarla.

14, Escriba en el campo X de la columna Absolute:World del cuadro Move
Transform Type-In el valor 26, el valor 13 en el campo Y y el valor 28 en el
campo Z.

[ Srmooth + Highlights ]
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15. Haga clic en el fondo del visor Perspective para deseleccionar la esfera
y cierre la caja Move Transform Type-In, haciendo clic sobre el botén de aspa
de su Barra de titulo.

16. Puede estar satisfecho, sigue adelante con su primera escena a buen
ritmo. Ya no falta tanto para que pueda contemplar su creacién en todo su es-
plendor y, a la vez, habrd dado los primeros pasos en el apasionante mundo
3D. Para guardar la escena utilizard una prestacién muy interesante de 3ds
Max, el método incremental, que permite dar el mismo nombre a una escena,
pero incrementdndolo en una unidad cada vez. Por eso se acostumbra a dar
un nombre seguido de un niimero a las escenas creadas con 3ds Max. Para
guardar esta escena de forma incremental, haga clic sobre el Botén de aplica-
cién y pulse sobre el comando Save As.

17. En el cuadro de didlogo Save File As, haga clic sobre el botén con un
signo + y observe en la Barra de titulo que se suma un nimero al nombre del
archivo.

| Autodesk 3ds Max 2017 lec03.max |
Rendering  CivilView  Customize  Scripting  Content  Help

PRACTICA

Utilizando el cuadro de didlogo adecuado, cambie el tamaio de alguno de los objetos que
tenga en la escena. Gire otro de los objetos y desplace un tercero. Después, guarde la
escena de forma incremental.
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1.4 Deformar objetos, doblarlos
y comprimirlos

Ademds de los objetos primitivos, 3ds Max ofrece también una serie de he-
rramientas estdndar que permiten una manipulacién directa de los objetos,
para, por ejemplo, doblarlos, retorcerlos, etc. Los modificadores, que es como
se llama a este conjunto de herramientas, permiten manipular objetos como
un todo e incluso crear nuevos objetos a partir de lineas o figuras 2D.

Una particularidad destacable de los modificadores es que son acumulati-
vos y que la aplicacién de uno nuevo no implica perder los pardmetros del
anterior. Esto quiere decir que puede aplicar varios modificadores uno sobre
otro y, si el resultado final no le convence, siempre puede remontarse hacia
atrds en los modificadores, cambiar algunos pardmetros y observar el nuevo
resultado en el objeto final.

1. Los modificadores le permiten manipular objetos para que adopten otras
formas e incluso un aspecto totalmente diferente al original. Ahora va a apli-
car modificadores a los objetos primitivos que tiene en la escena. Los modifi-
cadores que va a aplicar son sélo algunos de la interminable lista que ofrece
3ds Max. Para que compruebe la potencia de estos elementos, va a convertir
la caja de un sélido a un perfil con 6 esquinas. En primer lugar, pulse sobre la
herramienta Select Object, representada, como ya sabe, por una flecha sobre
un cubo en la barra de herramientas Main Toolbar, y haga clic sobre la caja en
el visor activo para seleccionarla.

2. A continuacién, haga clic sobre la pestafia Modify, la segunda del Panel de
comandos situado a la derecha de la ventana de 3ds Max.

3. Al desplegarse el panel Modify, observe la gran cantidad de modificado-
res que 3ds Max le ofrece para actuar sobre sus objetos. Haga clic sobre la
flecha del campo Modifier List y seleccione Lattice, dentro del grupo Object-
Space Modifiers.

4. La caja se ha convertido en otro objeto completamente distinto. (Si lo de-
sea, vea la imagen 1.4-001 incluida en la carpeta de imdgenes adicionales del
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CD que acompana este libro.) Vamos a modificar alguno de sus parametros
para que vea que también se puede ajustar a su gusto. En el apartado Struts
de la persiana Parameters, haga doble clic en la caja de texto Radius y escriba
el valor 1.

5. Deje el resto de cajas de texto con sus valores por defecto. En el apartado
Joints del panel, seleccione la opcién Icosa del apartado Geodesic Base Type,
haga doble clic en la opcién Radius y escriba el valor 2.

Joints
Geodesic Base Type

Radius: 20

Segments:

6. Deje el resto de cajas de texto con sus valores por defecto. (Vea la imagen
1.4-002 del CD de material adicional para comprobar el aspecto final de la
caja.) Ahora va a comprimir la tetera para alargarla y hacerla mds estilizada
aplicando el modificador oportuno. Haga clic sobre el mencionado objeto
en el visor activo para seleccionarlo, despliegue la lista de modificadores y
busque y seleccione Taper.

/. Enel apartado Tape, escriba el valor 0,47 utilizando como separador de
decimales la coma del teclado alfanumérico en la caja Amount y escriba el
valor -0,9 en la caja Curve.

8. Por dltimo va a aplicar un modificador a dos objetos distintos pero que ha-
bra seleccionado uno tras otro para que formen una entidad. Para seleccionar



