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Presentacion

APRENDER 3DS MAX CON 100 EJERCICIOS PRACTICOS

3ds Max, propiedad de la compafiia Autodesk (responsable,
entre muchas otras aplicaciones, de AutoCAD y Maya), es uno de
los programas de creacion y animacion tridimensional mas
utilizados y respetados en el mundo. Los profesionales del disefio
y la creacion multimedia trabajan con este programa para crear
desde juegos de ordenador hasta escenas cinematograficas con
espectaculares efectos especiales, ademas de anuncios,
simulaciones, etc. Se trata, pues, de una de las herramientas
preferidas de los profesionales que buscan una solucion 3D
completa de modelado, animacion y renderizacion con
resultados inmediatos. En este volumen se tratan los aspectos
mas basicos: los principios del modelado poligonal, la aplicacion
de materiales y su relacion con luces y camaras y el renderizado.

Con los 100 ejercicios que proponemos en el presente libro,
debidamente descritos e ilustrados, estamos seguros de que sera
capaz de sacar el maximo partido a este gran programa y crear
sus propias escenas en un entorno tridimensional lleno de
realismo.

A QUIEN VA DIRIGIDO

A todos aquellos que deseen introducirse en el mundo de la
creacion y el disefio tridimensional y conocer algunas de las
funciones basicas de este fantastico programa. A todos cuantos
sientan curiosidad por aprender a modelar y quieran divertirse
realizando sus propias creaciones de un modo agil y eficaz.



LA FORMA DE APRENDER

Nuestra experiencia en el ambito de la ensefianza nos ha
llevado a disefiar este tipo de manual, en el que cada una de las
funciones se ejercita mediante la realizacion de un ejercicio
practico. Cada ejercicio se explica paso a paso y pulsacion a
pulsacion, a fin de no dejar ninguna duda en su proceso de
ejecucion. Ademas, 1o hemos ilustrado con imagenes descriptivas
de los pasos mas importantes y de los resultados que deberian
obtenerse, y con recuadros «IMPORTANTE», que ofrecen
informacion complementaria sobre los temas tratados en los
ejercicios.

LOS ARCHIVOS NECESARIOS

En la parte inferior de la primera pagina del libro, encontrara
el codigo de acceso que le permitira descargar de forma gratuita
los contenidos adicionales del libro en www.marcombo.info.
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El titulo de cada
ejercicio describe
claramente en

qué consiste dicho
ejercicio. De esta
forma, si le interesa,
puede acceder
directamente a la
accion que desea
aprender o refrescar.

Los recuadros
«Importante» incluyen
acciones que deben
llevarse a cabo para
realizar el ejercicio
correctamente. También
contienen informacion
interesante que le
facilitara su trabajo
con el programa.

Puede seguir el
ejercicio de forma
grafica y paso a

paso. Los nimeros
colocados en las fotos
le remiten a entradas
en el cuerpo de texto.

El ndmero a la derecha
de la pagina le indica
claramente en qué
ejercicio se encuentra
en todo momento.

B
v B e gl

\{

e s e RS
u

e

Mps [
pom g

e faiva L prs

ey

+ Casmbcile by e b el By de e

e b e oo orcion
i i 1+

. s B doa

I+ e B s U 13-

et vakis sttt ot e
e S T ':.ﬁ‘n‘.u S

s s
Crirmadtairs o frvshs ue perden vt pe
e A ey kg

o

ot g 4 bt s gt
1 s ik it Vo

2 Bmmmimen

anmwﬂmwmummm

revcmamin)
vty

- p—

=

S|

.ﬁi

e e oo St

Los ejercicios se han
escrito paso a paso,
para que nunca se

pierda durante su
desarrollo.




A todos aquellos que siguen confiando en nuestros libros,
tanto para aprender como para divertirse.
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Qué encontrara en este libro

En marzo de 2020, Autodesk presentaba la actualizacion de 3ds
Max y le asignaba la version 2021. En esta actualizacion, los
responsables de este espectacular programa de creacion vy
animacion 3D incluyeron novedades y mejoras, que le iremos
presentando a lo largo de este libro. Si usted ha tenido la
oportunidad de trabajar en alguna ocasion con 3ds Max, sabra
que no se trata precisamente de un programa sencillo. 3ds Max
es el programa mas utilizado en el campo de la creacion y
animacion tridimensional. Lo utilizan casi todas las compafiias
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 compafias
cinematograficas para la creacion de complejas escenas —que de
otra forma serian muy caras de producir—, en cadenas de TV o
agencias de publicidad para la realizacion de anuncios, en
centros de investigacion para presentar simulaciones de sus
progresos, o en institutos forenses para la reproduccion de
accidentes o crimenes. Todo ello supone que el aprendizaje de
este programa requiere tiempo y esfuerzo.



(Queé contiene exactamente este libro? Podriamos resumir su
contenido en cuatro bloques principales: nociones basicas,
modelado, texturizado y renderizado. Daremos a conocer las
herramientas y funciones mas importantes de 3ds Max para
que pueda trabajar con este programa, como minimo, a un
nivel basico, y realizar sus propias creaciones. Sin embargo,
debido a las dimensiones de este libro, no sera posible
mostrarle todos y cada uno de los comandos, sino solamente
aquellos que consideramos que pueden serle de mayor
utilidad. Si una vez terminados los 99 ejercicios siguientes
desea profundizar todavia mas y adquirir un nivel un poco
mas avanzado, le remitimos a consultar la obra Aprender 3ds
Max: animacion y efectos especiales con 100 ejercicios prdcticos, de
esta misma editorial. Se trata de un volumen que concentra
aquellos temas que, por motivos de espacio, no han podido
ser tratados en el volumen que tiene usted entre las manos.

Como hemos indicado en la introduccion de esta leccién, la
version 2021 de 3ds Max presenta una serie de novedades
que, si es usted usuario de versiones anteriores del programa,
seguro que le interesara conocer de antemano. Por esta
razon, la segunda leccion de este libro esta dedicada, de un
modo mas tedrico, a describir estas novedades. A partir de
ahi, empezaremos la exploracion del programa; estudiaremos
los principales elementos de su interfaz, una interfaz cada
vez mas intuitiva con espacios de trabajo que permiten
trabajar del modo mas eficaz en todo momento.

Una vez familiarizados con los elementos de la interfaz de
esta nueva version de 3ds Max, pasaremos a trabajar la
creacion de objetos, empezando por el tipo de objeto mas
basico: las primitivas estandar. Como podra comprobar, las
primitivas son objetos geométricos estandar y regulares
(como cajas, esferas o cilindros) que, posteriormente, se
modificaran hasta conseguir la forma deseada. Esta es,
precisamente, la magia de 3ds Max: a partir de un simple



bloque rectangular podemos llegar a conseguir un precioso
puente o un elaborado castillo medieval. Sin embargo, antes
de empezar a editar estos objetos, aprendera a gestionarlos
dentro de la escena: seleccion, agrupacion, organizar en
capas.

Debemos advertirle de que practicamente todo cuanto
aprenda en este libro tendra su aplicacion en un proyecto
concreto, que empezaremos y terminaremos, paso a paso, en
los diferentes ejercicios que componen este libro.

Una vez adquiridos los conocimientos mas basicos,
pasaremos, ahora si, a estudiar las diferentes herramientas de
transformacion. En los distintos ejercicios dedicados a estas
tareas podra comprobar que no es lo mismo «modificar» que
«transformar», también le enseflaremos a hablar con
propiedad acerca de estas tareas.

A continuacién, se trataran las primitivas extendidas. Este
tipo de primitivas son un poco mas complejas que las
estandar y son también muy utilizadas para la creacion de
escenas tridimensionales: puertas, ventanas y muros,
vegetacion...

Llegados a este punto, dejaremos a un lado la creacion 3D
para centrarnos en el trazado de lineas spline o, 1o que es lo
mismo, de primitivas 2D. En 3ds Max las splines son lineas
que se curvan siguiendo principios matematicos, para crear
todo tipo de formas (como circulos, poligonos, estrellas, etc.)
o bien para establecer caminos de solevacion, generar
superficies planas o definir recorridos de movimiento. En
este grupo de ejercicios hemos incluido un par de lecciones
dedicadas al texto. Aunque pueda parecer que este elemento
no tiene demasiado sentido en un programa de estas
caracteristicas, resulta imprescindible saber como funciona
para poder aplicarlo cuando sea necesario.



10.

Mallas, mallas poligonales, superficies y NURBS. Estos son los
elementos que trabajaremos en la seccion de modelado con
3ds Max. Es importante saber en qué momento y con qué
fines podemos utilizarlos y, sobre todo, qué tipo de
creaciones podemos a llevar a cabo con cada uno de ellos.

En la parte final del libro encontrara una serie de ejercicios
dedicados a los materiales, las luces y camaras y el
renderizado. Todo ello en un formato bastante resumido,
aunque suficiente para que pueda hacerse una idea de las
posibilidades que ofrece el programa. En el altimo ejercicio,
le proporcionamos unos recursos para el aprendizaje de 3ds
Max 2021 propuestos por la propia compafia Autodesk y
accesibles desde el mismo programa.

(A qué esta esperando? jAdelante! Inicie el programa vy
empiece a practicar paso a paso los ejercicios que hemos
preparado para usted. Con paciencia, comprension y mucho
empefio conseguira todo cuanto se proponga. Y permitanos
darle un ultimo consejo: personalice cuanto pueda las
practicas propuestas, repitalas una y otra vez con nuevos
parametros e insista hasta que el resultado sea el que habia
imaginado.






Novedades de 3ds Max 2021

LA ULTIMA VERSION DE 3DS MAX PRESENTA una lista de
novedades interesantes que enumeraremos, a titulo informativo,
en esta leccion. Algunas de estas nuevas funcionalidades seran
tratadas en exclusiva y de forma practica mas adelante en este
libro, y otras solo podra comprobarlas en el dia a dia con el
programa, puesto que las percibira sobre todo en los resultados
obtenidos en sus escenas. Tenga en cuenta que aquellas
novedades y mejoras que no forman parte de los cuatro bloques
de que se compone este libro (elementos basicos, modelado,
texturizado y renderizado) no se mostraran en esta parte, puesto
que forman parte de otro volumen.

IMPORTANTE

La compania Autodesk, responsable de 3ds Max, no cesa de revisar, mejorar y
perfeccionar sus productos. Las novedades presentadas en estas paginas son las que
se incluyen en la actualizacién 2021.2 del programa, que es la version utilizada en
el momento de elaborar este libro. Las actualizaciones se instalan automaticamente
si dispone de una cuenta Autodesk y su programa esta registrado e instalado con
dicha cuenta, por lo que no debe preocuparse por ello, puesto que siempre contara
con las altimas novedades y mejoras.

Si desea consultar la version de 3ds Max con la que esta trabajando, puede
desplegar el mena Help y, dentro del comando Autodesk Product Information,
seleccionar la opcion About 3ds Max.



La primera de las novedades que queremos presentarle sin
duda la habra percibido en el momento de instalar el
programa. Autodesk ha revisado el proceso de
instalacion, tanto local como online, con el fin de que este
sea mas rapido y sencillo. En concreto, se han reducido el
numero de pasos necesarios, y el tiempo requerido ha
disminuido en un 50 %. El asistente de instalacion va
indicando en todo momento qué componentes son
necesarios y cuales son opcionales, dando asi la opcion de
instalarlos en ese momento, si asi lo desea, o dejarlos para
mas adelante.

Los visores del programa también han sido mejorados y
actualizados. En concreto, su configuracion resulta ahora
mas sencilla y permite conseguir escenas de alta calidad y
fidelidad —que antes no eran imposibles pero si mas dificiles
de lograr—. Los visores disponen ahora de nuevos controles
de refinamiento progresivo, asi como de una serie de mejoras
de rendimiento en las estadisticas. La caracteristica de
oclusion ambiental siempre esta visible al manipular el visor.
De igual forma, ahora las sombras de las luces se encuentran
por defecto activadas.

El programa permite en esta version un almacenamiento
de escenas complejas y con una elevada cantidad de
assets, que resulta mucho mas rapido que en versiones
anteriores. La compafiia Autodesk ha podido comprobar que
una escena con unos 1000 elementos o assets puede
guardarse ahora en la mitad del tiempo que antes, es decir, se
puede llevar a cabo un 50 % mas rapido (dependiendo, eso
si, de la potencia de cada equipo). Esta mejora esta
directamente relacionada con la realizacion de copias de
seguridad automaticas.



Arnold 6.0 es, en esta version del programa, el renderizador
por defecto. Esto significa que el usuario percibira y obtendra
una experiencia de renderizacion moderna y de alta gama
desde el primer momento. Arnold admite nuevos flujos de
trabajo con las nuevas herramientas incluidas en el
programa, como la fascinante Bake to texture (sencilla,
intuitiva y totalmente personalizable). Este renderizador
permite también llevar a cabo conversiones que antes no se
podian realizar directamente.

La version 2021 de 3ds Max presenta otras novedades
relacionadas con materiales. En concreto, se han agregado
distintas caracteristicas para simplificar el uso de flujos de
trabajo PBR (Physically Based Rendering) en la ventana
grafica al renderizar y al trabajar con motores en tiempo real.
La interfaz de usuario mejorada y los nuevos materiales
mejoran la experiencia general del usuario con OSL. Entre
estos nuevos materiales se encuentran los denominados
Color Correction, HDRI Environment, HDRI Lights o Float
and Color Curves, entre otros. Todo ello para conseguir
resultados con wun nivel de realismo sencillamente
espectacular.

El modificador Chamfer ha sido altamente mejorado,
sobre todo cuando se aplica en veértices, aristas y caras.
Ahora, el usuario puede utilizar los beneficios de esta
tecnologia lider de 3ds Max para agregar detalles y
refinamiento a sus modelos poligonales. Otro modificador
mejorado notablemente es el denominado Weighted
Normals, que mejora el sombreado de los objetos. El
proceso de extrusion —uno de los mas utilizados en el
modelado poligonal— ha sido refinado afadiendo una
funcionalidad, denominada Smart Extrude, que permite
una extrusion interactiva de caras en un Editable Poly o
un Edit Poly modificados. Y en cuanto a la seleccion de



elementos, la compafiia también ha llevado a cabo mejoras
concretas, sobre todo referentes a los bucles (loops y rings).

Autodesk ha introducido grandes mejoras en las
herramientas Subtance, incluyendo un nuevo mapa
Substance2. Hay que tener en cuenta que ahora Substance
se presenta como un plugin independiente que el usuario
decide si instalar o no. Si no lo hace durante el renovado
proceso de instalacion del programa, podra hacerlo cuando
lo necesite.

Si usted trabaja habitualmente con SketchUp, le interesara
saber que en esta version de 3ds Max el proceso de
importacion de archivos de este programa a 3ds Max
también ha sido mejorado, sobre todo en cuanto a la gestion
de elementos ocultos y de capas de los archivos de origen.

Por ultimo, cabe destacar que Python 3 es, en esta version
del programa, el intérprete predeterminado. De este modo, la
compafiia pretende ofrecer a los desarrolladores y artistas
técnicos una experiencia mas robusta y moderna para
integrar 3ds Max en sus proyectos de produccion.




Conocer los elementos de la
interfaz de 3ds Max

LA INTERFAZ DE 3DS MAX 2021 INCLUYE controles,
informacion de estado y visores, en los cuales se trabaja para
crear las escenas. Muchas de las funciones de 3ds Max se pueden
llevar a cabo desde multiples elementos de su interfaz, como
menus, paneles, etc. Respecto a versiones anteriores, el usuario
encontrara algunas diferencias, como la eliminacion de la Barra
de herramientas de acceso rapido, por ejemplo, y la ligera
renovacion de la clasica Barra de mendus.

1. En este ejercicio vamos a analizar los elementos que
conforman la interfaz de 3ds Max 2021. Le recomendamos
que, a medida que vayamos mencionando cada uno de estos
elementos, usted los vaya identificando en el programa.
Dejando a un lado la Barra de titulo, situada en la parte
superior de la interfaz y que sirve para mostrar el nombre del
archivo con el que estamos trabajando y la version del
software, el primer elemento que nos encontramos es la Barra
de menus, con todas las funciones y subfunciones de que
dispone el programa. Resulta interesante saber que existen
determinados ments (Arnold y Substance, por ejemplo)
que solo aparecen si el usuario ha instalado el componente



necesario. En el extremo derecho de esta barra se encuentran
dos menus interesantes: el mena de cuenta de usuario y el
menu de seleccion del espacio de trabajo @. El segundo de
ellos sera tratado en exclusiva en un ejercicio, y del primero
diremos que sirve para iniciar sesion con la cuenta de
Autodesk para gestionar la licencia del usuario y otros
aspectos.

D sonialh1074 ~:  Workspaces: Default v
Debajo de la Barra de menas se ubica la barra de
herramientas principal, Main Toolbar ©, con todos los
iconos mediante los cuales se gestiona el contenido de la
escena. Para familiarizarse con los iconos que forman parte
de esta barra puede consultar los ments del programa; si un
comando dispone de icono, este se muestra a la izquierda del
nombre del comando dentro del menu al que pertenece. En
el extremo derecho de esta barra de herramientas puede ver
otra pequena barra, denominada Barra de proyectos, que
contiene la ruta del archivo con el que se esta trabajando y
lista aquellos con los que se ha trabajado recientemente. Los
iconos situados a su derecha permiten gestionar nuevos
proyectos.

SCI@R LN ST ind Cw @ A

Debajo de la Main Toolbar se ubica la cinta Graphite
Modeling Tools. Este elemento es sensible al contexto, es
decir, su contenido se adecua al elemento seleccionado, y es
totalmente personalizable.

Ocupando la mayor parte de la ventana del programa se
encuentra el area de trabajo, distribuida en cuatro visores,
que muestran diferentes vistas del objeto creado.



Dependiendo de sus necesidades, estos visores pueden
configurarse de manera que su disposicion en la pantalla sea
diferente. Sin embargo, dejaremos este tema, asi como la
descripcion de la barra Viewport Layout (ubicada de
forma vertical a la izquierda del panel Scene Explorer),
para una leccion posterior. Como ve, uno de los cuatro
visores (en concreto, el visor Perspective) aparece
enmarcado por un recuadro amarillo, lo que indica que es el
visor activo. Para activar cualquier otro visor, solo debe hacer
clic sobre él.

El panel Scene Explorer, o Explorador de escenas, se
muestra por defecto activo en la interfaz del programa, en la
parte izquierda de la ventana, y en €l se van acumulando
todos y cada uno de los elementos que se agregan en una
escena. Este panel es una buena manera de controlar el
contenido. Su barra de herramientas vertical permite,
ademas, filtrar cudles son los elementos que se desea mostrar
en el panel para, asi, poder gestionarlos de forma individual
cuando sea necesario.

Al lado opuesto del explorador de escenas, es decir, a la
derecha del area de trabajo, puede ver el panel de comandos

, en el que se seleccionan las funciones de creacion y
edicion de los objetos. De hecho, este panel contiene seis
paneles que dan acceso a la mayoria de las funciones para el
modelado de 3ds Max. El primero de ellos, Create, y el
segundo, Modify, seran los que mas utilizaremos en este
libro. Asi pues, los botones y las opciones de este panel
varian dependiendo de la funcion seleccionada.
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Box Cone

Sphere GeoSphere

Cylinder Tube

Torus Pyramid

Teapot Plane

Debe saber que, en determinados casos, y al igual que ocurre
con la barra Main Toolbar, la complejidad de estos paneles
hace que no se puedan visualizar todos los botones. Para
desplazarse por el panel y mostrar asi los parametros ocultos,
puede utilizar el método de arrastre o la barra de
desplazamiento situada a su derecha. Algunos de los
apartados de este panel muestran a su izquierda una punta
de flecha, lo que indica que se trata de persianas desplegables
cuyas opciones pueden ocultarse o mostrarse segun las
necesidades del usuario.

La parte inferior de la interfaz de 3ds Max la ocupan
practicamente en su totalidad los controles de animacion y
de tiempo, con el regulador de tiempo y la barra de pistas, y
los controles de visualizacion y navegacion en los visores.
Como la animacion en 3ds Max se trata en exclusiva en otro
volumen de esta misma coleccion, no nos detendremos en
describir estos controles. Si resultan importantes los
controles de navegacion ©, puesto que nos ayudan a
visualizar el contenido de las escenas desde todas las
perspectivas y a navegar por ellas para poder estar pendientes
de todos los detalles.
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Por ultimo, en el extremo inferior izquierdo de la interfaz de
3ds Max, encontramos el Max-script Mini Listener, en el
que es posible crear scripts internos para funcionamientos
especificos en el programa. Evidentemente, este espacio esta
reservado exclusivamente a todos aquellos usuarios del
programa con conocimientos de programacion. En los
ejercicios siguientes tendremos la oportunidad de aprender a
personalizar este espacio de trabajo y conocer en
profundidad algunos de sus componentes.



Como personalizar la interfaz
del programa

DESDE EL CUADRO CUSTOMIZE USER INTERFACE, INCLUIDO
EN el menu Customize, el usuario de 3ds Max puede personalizar
a su gusto y segun sus necesidades la interfaz del programa.
Desde este elemento, es posible personalizar desde los atajos de
teclado hasta el aspecto de las barras de herramientas o los
colores del programa, para que el usuario se encuentre lo mas
comodo posible a la hora de trabajar. Cabe destacar que, en esta
version del programa, el editor de atajos de teclado ha sido
renovado, y en este ejercicio aprendera a acceder a €l y a
utilizarlo.

1. Para empezar el ejercicio, accederemos al cuadro de
personalizacion de la interfaz del programa. Despliegue el
menu Customize y haga clic en la opcion Custom User
Interface.

2. El cuadro Customize User Interface cuenta con 6 fichas
, una para cada uno de los elementos configurables. Como
hemos indicado en la introduccion de este ejercicio, el editor

de atajos de teclado ha sido renovado por completo y ya no

es posible acceder a ¢l desde este cuadro de personalizacion.



Para ello, debera utilizar el comando Hotkey Editor del
mismo menu Customize.

2 Customize User Interface ? b4

Keyboard | MaLge J Toolbars | Quads [ MenLs I:-'JII:-!-_'- :

Y es que el editor de atajos de teclado (Hotkey Editor) es
ahora un cuadro de dialogo completo en el cual el usuario
dispone en una lista de todas y cada una de las acciones que
se pueden realizar en 3ds Max, organizadas por orden
alfabético ©@. Aquellas acciones que cuentan con un atajo de
teclado predeterminado se muestran en la columna Hotkey,
que mantiene las dos columnas siguientes para informar del
grupo y de la categoria a la que pertenecen dichas acciones.
Para asignar un nuevo atajo de teclado o modificar uno
existente, seleccione en la lista de acciones aquella que desee
personalizar. En la parte derecha del cuadro se muestra el
nombre de la accion seleccionada y, entre paréntesis, el
grupo al que pertenece. En la parte inferior, en el campo
destinado para ello, inserte el atajo de teclado que desea
asignar a la accion y pulse el boton Assign.

3 Hotkey Editor

Hotkey Set:  autogridkey

Group: Al Groups A

Filter: Al Actions -

;Qué ocurre si la combinacion de teclas insertada ya existe
en el programa? Que el editor le indicara que ha surgido un
conflicto con otra accion, y no podra utilizarla ©. En tal
caso, pruebe con otra hasta dar con la mejor opcion. Todos
los cambios realizados se guardaran en la carpeta User



