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Presentación

APRENDER 3DS MAX CON 100 EJERCICIOS PRÁCTICOS

3ds Max, propiedad de la compañía Autodesk (responsable,

entre muchas otras aplicaciones, de AutoCAD y Maya), es uno de

los programas de creación y animación tridimensional más

utilizados y respetados en el mundo. Los profesionales del diseño

y la creación multimedia trabajan con este programa para crear

desde juegos de ordenador hasta escenas cinematográ�cas con

espectaculares efectos especiales, además de anuncios,

simulaciones, etc. Se trata, pues, de una de las herramientas

preferidas de los profesionales que buscan una solución 3D

completa de modelado, animación y renderización con

resultados inmediatos. En este volumen se tratan los aspectos

más básicos: los principios del modelado poligonal, la aplicación

de materiales y su relación con luces y cámaras y el renderizado.

Con los 100 ejercicios que proponemos en el presente libro,

debidamente descritos e ilustrados, estamos seguros de que será

capaz de sacar el máximo partido a este gran programa y crear

sus propias escenas en un entorno tridimensional lleno de

realismo.

A QUIÉN VA DIRIGIDO

A todos aquellos que deseen introducirse en el mundo de la

creación y el diseño tridimensional y conocer algunas de las

funciones básicas de este fantástico programa. A todos cuantos

sientan curiosidad por aprender a modelar y quieran divertirse

realizando sus propias creaciones de un modo ágil y e�caz.



LA FORMA DE APRENDER

Nuestra experiencia en el ámbito de la enseñanza nos ha

llevado a diseñar este tipo de manual, en el que cada una de las

funciones se ejercita mediante la realización de un ejercicio

práctico. Cada ejercicio se explica paso a paso y pulsación a

pulsación, a �n de no dejar ninguna duda en su proceso de

ejecución. Además, lo hemos ilustrado con imágenes descriptivas

de los pasos más importantes y de los resultados que deberían

obtenerse, y con recuadros «IMPORTANTE», que ofrecen

información complementaria sobre los temas tratados en los

ejercicios.

LOS ARCHIVOS NECESARIOS

En la parte inferior de la primera página del libro, encontrará

el código de acceso que le permitirá descargar de forma gratuita

los contenidos adicionales del libro en www.marcombo.info.

http://www.marcombo.info/


Cómo leer

los libros “Aprender...”



 

 

A todos aquellos que siguen confiando en nuestros libros,

tanto para aprender como para divertirse.
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Qué encontrará en este libro

En marzo de 2020, Autodesk presentaba la actualización de 3ds

Max y le asignaba la versión 2021. En esta actualización, los

responsables de este espectacular programa de creación y

animación 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 ocasión con 3ds Max, sabrá

que no se trata precisamente de un programa sencillo. 3ds Max

es el programa más utilizado en el campo de la creación y

animación tridimensional. Lo utilizan casi todas las compañías

que crean juegos de ordenador para elaborar las escenas que

presentan o terminan los niveles de los juegos, así 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 edi�cios, en compañías

cinematográ�cas para la creación de complejas escenas —que de

otra forma serían muy caras de producir—, en cadenas de TV o

agencias de publicidad para la realización de anuncios, en

centros de investigación para presentar simulaciones de sus

progresos, o en institutos forenses para la reproducción de

accidentes o crímenes. Todo ello supone que el aprendizaje de

este programa requiere tiempo y esfuerzo.
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3.

¿Qué contiene exactamente este libro? Podríamos resumir su

contenido en cuatro bloques principales: nociones básicas,

modelado, texturizado y renderizado. Daremos a conocer las

herramientas y funciones más importantes de 3ds Max para

que pueda trabajar con este programa, como mínimo, a un

nivel básico, y realizar sus propias creaciones. Sin embargo,

debido a las dimensiones de este libro, no será 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 todavía más y adquirir un nivel un poco

más avanzado, le remitimos a consultar la obra Aprender 3ds
Max: animación y efectos especiales con 100 ejercicios prácticos, 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 introducción de esta lección, la

versión 2021 de 3ds Max presenta una serie de novedades

que, si es usted usuario de versiones anteriores del programa,

seguro que le interesará conocer de antemano. Por esta

razón, la segunda lección de este libro está dedicada, de un

modo más teórico, a describir estas novedades. A partir de

ahí, empezaremos la exploración del programa; estudiaremos

los principales elementos de su interfaz, una interfaz cada

vez más intuitiva con espacios de trabajo que permiten

trabajar del modo más e�caz en todo momento.

Una vez familiarizados con los elementos de la interfaz de

esta nueva versión de 3ds Max, pasaremos a trabajar la

creación de objetos, empezando por el tipo de objeto más

básico: las primitivas estándar. Como podrá comprobar, las

primitivas son objetos geométricos estándar y regulares

(como cajas, esferas o cilindros) que, posteriormente, se

modi�carán hasta conseguir la forma deseada. Esta es,

precisamente, la magia de 3ds Max: a partir de un simple



4.

5.

6.

7.

bloque rectangular podemos llegar a conseguir un precioso

puente o un elaborado castillo medieval. Sin embargo, antes

de empezar a editar estos objetos, aprenderá a gestionarlos

dentro de la escena: selección, agrupación, organizar en

capas.

Debemos advertirle de que prácticamente todo cuanto

aprenda en este libro tendrá su aplicación en un proyecto

concreto, que empezaremos y terminaremos, paso a paso, en

los diferentes ejercicios que componen este libro.

Una vez adquiridos los conocimientos más básicos,

pasaremos, ahora sí, a estudiar las diferentes herramientas de

transformación. En los distintos ejercicios dedicados a estas

tareas podrá comprobar que no es lo mismo «modi�car» que

«transformar», también le enseñaremos a hablar con

propiedad acerca de estas tareas.

A continuación, se tratarán las primitivas extendidas. Este

tipo de primitivas son un poco más complejas que las

estándar y son también muy utilizadas para la creación de

escenas tridimensionales: puertas, ventanas y muros,

vegetación...

Llegados a este punto, dejaremos a un lado la creación 3D

para centrarnos en el trazado de líneas spline o, lo que es lo

mismo, de primitivas 2D. En 3ds Max las splines son líneas

que se curvan siguiendo principios matemáticos, para crear

todo tipo de formas (como círculos, polígonos, estrellas, etc.)

o bien para establecer caminos de solevación, generar

super�cies planas o de�nir 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

características, resulta imprescindible saber cómo funciona

para poder aplicarlo cuando sea necesario.
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Mallas, mallas poligonales, super�cies y NURBS. Estos son los

elementos que trabajaremos en la sección de modelado con

3ds Max. Es importante saber en qué momento y con qué

�nes podemos utilizarlos y, sobre todo, qué tipo de

creaciones podemos a llevar a cabo con cada uno de ellos.

En la parte �nal del libro encontrará una serie de ejercicios

dedicados a los materiales, las luces y cámaras y el

renderizado. Todo ello en un formato bastante resumido,

aunque su�ciente para que pueda hacerse una idea de las

posibilidades que ofrece el programa. En el último ejercicio,

le proporcionamos unos recursos para el aprendizaje de 3ds

Max 2021 propuestos por la propia compañía Autodesk y

accesibles desde el mismo programa.

¿A qué está esperando? ¡Adelante! Inicie el programa y

empiece a practicar paso a paso los ejercicios que hemos

preparado para usted. Con paciencia, comprensión y mucho

empeño conseguirá todo cuanto se proponga. Y permítanos

darle un último consejo: personalice cuanto pueda las

prácticas propuestas, repítalas una y otra vez con nuevos

parámetros e insista hasta que el resultado sea el que había

imaginado.
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Novedades de 3ds Max 2021

LA ÚLTIMA VERSIÓN DE 3DS MAX PRESENTA una lista de

novedades interesantes que enumeraremos, a título informativo,

en esta lección. Algunas de estas nuevas funcionalidades serán

tratadas en exclusiva y de forma práctica más adelante en este

libro, y otras solo podrá comprobarlas en el día a día con el

programa, puesto que las percibirá 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 básicos, modelado,

texturizado y renderizado) no se mostrarán en esta parte, puesto

que forman parte de otro volumen.

IMPORTANTE

La compañía Autodesk, responsable de 3ds Max, no cesa de revisar, mejorar y

perfeccionar sus productos. Las novedades presentadas en estas páginas son las que

se incluyen en la actualización 2021.2 del programa, que es la versión utilizada en

el momento de elaborar este libro. Las actualizaciones se instalan automáticamente

si dispone de una cuenta Autodesk y su programa está registrado e instalado con

dicha cuenta, por lo que no debe preocuparse por ello, puesto que siempre contará

con las últimas novedades y mejoras.

Si desea consultar la versión de 3ds Max con la que está trabajando, puede

desplegar el menú Help y, dentro del comando Autodesk Product Information,

seleccionar la opción About 3ds Max.
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La primera de las novedades que queremos presentarle sin

duda la habrá percibido en el momento de instalar el

programa. Autodesk ha revisado el proceso de

instalación, tanto local como online, con el �n de que este

sea más rápido y sencillo. En concreto, se han reducido el

número de pasos necesarios, y el tiempo requerido ha

disminuido en un 50 %. El asistente de instalación va

indicando en todo momento qué componentes son

necesarios y cuáles son opcionales, dando así la opción de

instalarlos en ese momento, si así lo desea, o dejarlos para

más adelante.

Los visores del programa también han sido mejorados y

actualizados. En concreto, su con�guración resulta ahora

más sencilla y permite conseguir escenas de alta calidad y

�delidad —que antes no eran imposibles pero sí más difíciles

de lograr—. Los visores disponen ahora de nuevos controles

de re�namiento progresivo, así como de una serie de mejoras

de rendimiento en las estadísticas. La característica de

oclusión ambiental siempre está visible al manipular el visor.

De igual forma, ahora las sombras de las luces se encuentran

por defecto activadas.

El programa permite en esta versión un almacenamiento

de escenas complejas y con una elevada cantidad de

assets, que resulta mucho más rápido que en versiones

anteriores. La compañía 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 % más rápido (dependiendo, eso

sí, de la potencia de cada equipo). Esta mejora está

directamente relacionada con la realización de copias de

seguridad automáticas.
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Arnold 6.0 es, en esta versión del programa, el renderizador

por defecto. Esto signi�ca que el usuario percibirá y obtendrá

una experiencia de renderización moderna y de alta gama

desde el primer momento. Arnold admite nuevos �ujos 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

podían realizar directamente.

La versión 2021 de 3ds Max presenta otras novedades

relacionadas con materiales. En concreto, se han agregado

distintas características para simpli�car el uso de �ujos de

trabajo PBR (Physically Based Rendering) en la ventana

grá�ca 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 un nivel de realismo sencillamente

espectacular.

El modi�cador Chamfer ha sido altamente mejorado,

sobre todo cuando se aplica en vértices, aristas y caras.

Ahora, el usuario puede utilizar los bene�cios de esta

tecnología líder de 3ds Max para agregar detalles y

re�namiento a sus modelos poligonales. Otro modi�cador

mejorado notablemente es el denominado Weighted

Normals, que mejora el sombreado de los objetos. El

proceso de extrusión —uno de los más utilizados en el

modelado poligonal— ha sido re�nado añadiendo una

funcionalidad, denominada Smart Extrude, que permite

una extrusión interactiva de caras en un Editable Poly o

un Edit Poly modi�cados. Y en cuanto a la selección de
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elementos, la compañía 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 instalación del programa, podrá hacerlo cuando

lo necesite.

Si usted trabaja habitualmente con SketchUp, le interesará

saber que en esta versión de 3ds Max el proceso de

importación de archivos de este programa a 3ds Max

también ha sido mejorado, sobre todo en cuanto a la gestión

de elementos ocultos y de capas de los archivos de origen.

Por último, cabe destacar que Python 3 es, en esta versión

del programa, el intérprete predeterminado. De este modo, la

compañía pretende ofrecer a los desarrolladores y artistas

técnicos una experiencia más robusta y moderna para

integrar 3ds Max en sus proyectos de producción.
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Conocer los elementos de la

interfaz de 3ds Max

LA INTERFAZ DE 3DS MAX 2021 INCLUYE controles,

información 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 múltiples elementos de su interfaz, como

menús, paneles, etc. Respecto a versiones anteriores, el usuario

encontrará algunas diferencias, como la eliminación de la Barra

de herramientas de acceso rápido, por ejemplo, y la ligera

renovación de la clásica Barra de menús.

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 identi�cando en el programa.

Dejando a un lado la Barra de título, situada en la parte

superior de la interfaz y que sirve para mostrar el nombre del

archivo con el que estamos trabajando y la versión del

software, el primer elemento que nos encontramos es la Barra

de menús, con todas las funciones y subfunciones de que

dispone el programa. Resulta interesante saber que existen

determinados menús (Arnold y Substance, por ejemplo)

que solo aparecen si el usuario ha instalado el componente
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necesario. En el extremo derecho de esta barra se encuentran

dos menús interesantes: el menú de cuenta de usuario y el

menú de selección del espacio de trabajo 1. El segundo de

ellos será tratado en exclusiva en un ejercicio, y del primero

diremos que sirve para iniciar sesión con la cuenta de

Autodesk para gestionar la licencia del usuario y otros

aspectos.

Debajo de la Barra de menús se ubica la barra de

herramientas principal, Main Toolbar 2, 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 menús del programa; si un

comando dispone de icono, este se muestra a la izquierda del

nombre del comando dentro del menú al que pertenece. En

el extremo derecho de esta barra de herramientas puede ver

otra pequeña barra, denominada Barra de proyectos, que

contiene la ruta del archivo con el que se está trabajando y

lista aquellos con los que se ha trabajado recientemente. Los

iconos situados a su derecha permiten gestionar nuevos

proyectos.

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 área de trabajo, distribuida en cuatro visores,

que muestran diferentes vistas del objeto creado.
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Dependiendo de sus necesidades, estos visores pueden

con�gurarse de manera que su disposición en la pantalla sea

diferente. Sin embargo, dejaremos este tema, así como la

descripción de la barra Viewport Layout (ubicada de

forma vertical a la izquierda del panel Scene Explorer),

para una lección 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 él 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,

además, �ltrar cuáles son los elementos que se desea mostrar

en el panel para, así, poder gestionarlos de forma individual

cuando sea necesario.

Al lado opuesto del explorador de escenas, es decir, a la

derecha del área de trabajo, puede ver el panel de comandos

3, en el que se seleccionan las funciones de creación y

edición de los objetos. De hecho, este panel contiene seis

paneles que dan acceso a la mayoría de las funciones para el

modelado de 3ds Max. El primero de ellos, Create, y el

segundo, Modify, serán los que más utilizaremos en este

libro. Así pues, los botones y las opciones de este panel

varían dependiendo de la función seleccionada.



7.

8.

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 así los parámetros 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 �echa, lo que indica que se trata de persianas desplegables

cuyas opciones pueden ocultarse o mostrarse según las

necesidades del usuario.

La parte inferior de la interfaz de 3ds Max la ocupan

prácticamente en su totalidad los controles de animación y

de tiempo, con el regulador de tiempo y la barra de pistas, y

los controles de visualización y navegación en los visores.

Como la animación en 3ds Max se trata en exclusiva en otro

volumen de esta misma colección, no nos detendremos en

describir estos controles. Sí resultan importantes los

controles de navegación 4, 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.



9. Por último, 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

especí�cos en el programa. Evidentemente, este espacio está

reservado exclusivamente a todos aquellos usuarios del

programa con conocimientos de programación. En los

ejercicios siguientes tendremos la oportunidad de aprender a

personalizar este espacio de trabajo y conocer en

profundidad algunos de sus componentes.



1.

2.

004

Cómo personalizar la interfaz

del programa

DESDE EL CUADRO CUSTOMIZE USER INTERFACE, INCLUIDO

EN el menú Customize, el usuario de 3ds Max puede personalizar

a su gusto y según 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 más

cómodo posible a la hora de trabajar. Cabe destacar que, en esta

versión del programa, el editor de atajos de teclado ha sido

renovado, y en este ejercicio aprenderá a acceder a él y a

utilizarlo.

Para empezar el ejercicio, accederemos al cuadro de

personalización de la interfaz del programa. Despliegue el

menú Customize y haga clic en la opción Custom User

Interface.

El cuadro Customize User Interface cuenta con 6 �chas

1, una para cada uno de los elementos con�gurables. Como

hemos indicado en la introducción de este ejercicio, el editor

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

es posible acceder a él desde este cuadro de personalización.



3.

4.

Para ello, deberá utilizar el comando Hotkey Editor del

mismo menú Customize.

Y es que el editor de atajos de teclado (Hotkey Editor) es

ahora un cuadro de diálogo 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 2. 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 categoría a la que pertenecen dichas acciones.

Para asignar un nuevo atajo de teclado o modi�car uno

existente, seleccione en la lista de acciones aquella que desee

personalizar. En la parte derecha del cuadro se muestra el

nombre de la acción 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 acción y pulse el botón Assign.

¿Qué ocurre si la combinación de teclas insertada ya existe

en el programa? Que el editor le indicará que ha surgido un

con�icto con otra acción, y no podrá utilizarla 3. En tal

caso, pruebe con otra hasta dar con la mejor opción. Todos

los cambios realizados se guardarán en la carpeta User


