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3DS MAX: Modelat

Programa d’aprenentatge 1. Modelat d'objectes amb primitives. Moure, rotar i escalar elements.
Desenvolupament del Programa d’aprenentatge : pas 1 de 15

01 Introduccio

En aquest exercici aprendrem els passos basics per modelar elements senzills, a
partir de les primitives que ens proporciona el programa. Les primitives son
formes tridimensionals simples que podem inserir directament en els nostres
dibuixos, sense haver-les de dibuixar partint d'elements bidimensionals. Les
primitives de qué disposem sén semblants als elements de construccié d'un joc
per a nens: cubs, esferes, cons, cilindres, paral-lelepipedes de dimensions
diverses (caixes en terminologia del programa), etc. Comengarem posant juntes
algunes d'aquestes peces, demostrant que amb aquest procés senzill ja podem
aconseguir resultats interessants.

L'element que dibuixarem és una maqueta senzilla d'una església, que ens
permetra mostrar la gran varietat de primitives de que disposem per treballar.
Durant aquest procés veurem, a més, diferents formes de crear, moure, rotar i
escalar aquestes primitives, per tal de descobrir diferents maneres d'arribar a un
mateix resultat final.

Es donaran indicacions pas a pas per completar I'exercici. No obstant aix0, es recomana a I'estudiant provar, a més, valors i métodes diferents als descrits, per
obtenir un coneixement més en profunditat de les eines disponibles. Per a qualsevol dubte o informacié addicional, es pot consultar I'ajuda del programa, en
queé s'expliquen les ordres i opcions una per una i amb gran nivell de detall. Per accedir-hi, podem clicar al menu Help, opcié User reference o fer servir la
tecla F1 del teclat.
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02 Configuracié de les vistes
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Obrim el menu Customize /
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Layout. De moment, ens
interessa la configuracio dreta
de la fila inferior de
configuracions preestablertes,
en qué disposarem de les

quatre vistes.
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Si volem mantenir la mateixa disposicié canviant només una de les vistes, podem fer clic dret sobre la vista original

per escollir-ne una de nova en el menu. També podem canviar el tipus de vista, un cop deixem la finestra Layout,

fent clic dret sobre el nom de la vista a canviar (a la part superior esquerra del visor) i escollint-ne una altra de la

llista que apareix.
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Si en un moment donat ens interessa que un dels visors ocupi tot I'espai, amagant els altres tres, podem maximitzar-lo
amb el boté corresponent a la part inferior dreta del programa o amb la combinacié de tecles Alt + W. En ambdds casos
cal que seleccionem préviament el visor en qliestié (quedara marcat de color groc).




Guia d'aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 1. Modelat d'objectes amb primitives. Moure, rotar i escalar elements.
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 2 de 15_

El visor Perspective es diferencia dels altres tres per ser més
semblant a la visid6 humana normal -tridimensional- dels objectes
que ens envolten, enlloc de ser una visié bidimensional (més
precisa pero més allunyada de la realitat). Pot resultar interessant
canviar el visor Perspective pel visor User, que també mostra les
tres dimensions pero sense punts de fuga, és a dir, que les linies
paral-leles en el model es mostren paral-leles també en el dibuix.

Aquest punt de vista es podria considerar un pas intermig entre les
vistes bidimensionals i la vista Perspective. S'aconsella a I'estudiant

que provi els dos i treballi amb el que li resulti més comode.
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03 Creaci6 del creuer (1)

Per dibuixar les naus i el creuer, de moment comengarem
amb cubs i paral-lelepipedes. Un cop situats, hi posarem la
cobertai la cupula a sobre.
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El primer pas sera dibuixar el creuer, on es troben els
bracos de la creu. Per aix0 crearem una caixa de
20x20x30 unitats. Accedirem a les opcions de creacié a
través de Create / Geometry / Standard Primitives /
Box (podem fer-ho tant a través de la barra lateral
dreta Create com pel menu superior Create).

Ara disposem de tres maneres diferents de definir la
caixa: podem entrar les seves dimensions i situacio a
través del teclat (Keyboard entry), dibuixar en alguna o
algunes de les vistes amb el ratoli, o dibuixar de
manera aproximada en les vistes amb el ratoli per

després ajustar les seves dimensions a través del teclat.
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Aquesta vegada farem servir Keyboard entry. Caldra que
primer despleguem aquesta opcidé a la barra dreta clicant
sobre el "+" que hi ha al costat del seu nom.

w| @] @B T|
A=

IStanda[d Primitives ;J

= M?@n I
I AuoGid

| Box  Cone |
Sphere | GeoSphere |
Cyinder | Tube |
Toarus | Pyrarnid |
Teapot | _ Plene |

= Mame and Calor ]

- Parameters

Length [O0 3]
Widhe [0 2
Height[O0 3|
LengihSege [T 3
Width Segs [T 2]
Height Sege[T 2]
W Generate Mapping Coords.
[~ Aealworld Map Size
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.. o - Parameters |
04 Creacio del creuer (11) - |
\“C‘\;l fl:(ghl [@l @l T ‘ Length[200 2
.  pep o - width [Z00 +
Inserirem la pega central de I'edifici al centre de |0 ol 20 Ww i H_hlle
eight: |30, -
coordenades (el punt d'encreuament de les dues linies IStandard Frimitives j
més fosques de la quadricula, que representen I'eix de . Length Sege T 3l
, = ObjectType | Widh Segs[T 3
coordenades X i I'eix de coordenades Y), aixi que no cal [~ AutoGrid Height Seas [T 2|
g egE —
que definim el punt d'introduccid, ja que aquest és el Eax Cane .
predeterminat. S | . | [v Generate b4 apping Coords.
Cylindsr | Tubs | [~ Realworld Map Size
. Torus | Pyramid |
De les 6 caselles que hi ha al panell de Keyboard entry, les
Teapat | Flane |

tres primeres séon per definir el punt d'insercio de

- Name and Colar |

I'objecte, en aquest cas seran 0, 0, O en tractar-se de

I'origen de coordenades. I .

= Crestion Method |
En les tres caselles inferiors, hi escrivim les dimensions " Cube & Bow

gue volem que tingui la caixa, sobre els tres eixos: Length B
(Y), Width (X) i Height (2).

Kepboard Entry |

0o 2
w00 2
Vegeu la imatge per les dimensions a introduir. z[io 2
Lengthzwg
width 200 2
Height[300 2]

Create
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Un cop introduides, premem sobre el boté Create. La caixa apareixera en els quatre visors.
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Un cop creada la caixa, podem canviar-ne la mida i la topologia en el | Teapat | Plane | |

anell Parameters, sota Keyboard entry. Si no ens hem equivocat
P ¥ v q [ - Marme and Calor

|.
I Crucern |_ ‘

[ - Creation Method |
[ " Cube & Box |

introduint les mesures abans, per ara podem deixar les dimensions tal

com estan.

Pel que fa a la topologia, tampoc cal modificar-la per ara. En exercicis
posteriors veurem que en treballar amb Modificadors pot ser

convenient modificar la topologia per aconseguir millors resultats.

També podem modificar el nom i color de la pega que acabem de crear en el panell Name and Color, sota el panell de creacié d'objectes. Per ara canviarem

només el nom, a Crucero.

Amb la primera peca dibuixada, podriem guardar ja el dibuix (File / Save o Ctrl + S), amb un nom que ens permeti reconéixer-lo després (p.ex. església), a la
carpeta que més ens convingui (Els meus documents, etc. ). Es convenient guardar el dibuix cada 10 o 20 minuts, per no perdre els canvis realitzats en cas

d'error del programa o altres problemes.
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05 Creacio de les naus (1)

Ara continuarem afegint-hi caixes, que representen les naus,
formant una creu llatina amb el creuer en el centre. Les naus seran

de menor alcada que el creuer (20 unitats en comptes de 30).

Les dues naus del transsepte (les que creuen la nau principal
perpendicularment) mesuraran 20 unitats de llarg (es dibuixaran
com cubs de 20x20x20). La nau central mesurara 50 unitats de llarg,
i la seva continuacié per darrere del creuer sera un altre cub de
20x20x20.

Podem comengar dibuixant la nau principal. Per a aix0, repetim el

procés del pas anterior per crear una nova caixa.

Tornarem a utilitzar el panell Keyboard entry, encara que aquesta
vegada definirem també el punt d'insercié de la peca.

En definir el punt d'insercié de I'objecte, estem determinat on se'n situara el

pivot. La situacid del punt de pivot varia entre els diferents tipus d'objectes.

En el cas de les caixes, el pivot se situa per defecte en el centre de la cara
inferior, enlloc de fer-ho en el centre de tota la caixa. Si el pivot fos al centre
de la caixa, en definir el punt d'insercio en |'eix de coordenades Z com a zero,
la meitat de I'algada de la caixa quedaria per sobre del pla del "terra", i I'altra

meitat en quedaria per sota.

Amb els altres dos eixos el funcionament és diferent: en definir que el punt
d'insercié en l'eix de les Y o les X és zero, la meitat de la dimensio de

I'element queda a un costat del centre i I'altra meitat queda a l'altre costat .

Es important tenir en compte aquestes caracteristiques del punt de pivot per
definir la situacio d'un objecte numeéricament.
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En aquest cas, per situar la nau principal podem deixar els valors d'insercié dels eixos Y i Z a zero, i aixi estara centrada

amb el creuer i amb tota la seva algada sobre el pla Z=0.

Per I'eix X el procés és una mica més complicat. Volem que la dimensid X sigui de 50 unitats, perd que a més quedi

contigu al creuer.

Aixi doncs, haurem de sumar la distancia des de I'origen de coordenades a I'extrem del creuer on volem situar la nau i
la meitat de la longitud de la nau per definir la posicié del punt de pivot respecte de |'origen de coordenades. En
aquest cas, es tracta de 20/2 + 50/2 = 35.

A més, aquesta dimensid va en sentit contrari a l'indicat per la fletxa X, aixi que la distancia sera -35. Introduim

aquestes dades en el panell Keyboard entry.
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Canviarem el nom de I'objecte a Nave principal.
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06 Creacid de les naus ()

(3] Grid and Snap Settings
Ara dibuixarem les altres tres naus, que seran caixes de 20x20x20 contigiies a les tres Shaps | Opticns | Home Grid | User Grids
cares lliures del creuer. Veurem diferents formes de dibuixar-les i posar-les al seu lloc. |Standard - | Owerride OFF
O & Grid Pairts O I GridLines
Es convenient que seleccionem d'una en una les finestres bidimensionals i fem zoom W Pivat T Bounding Box
amb la roda del ratoli fins que els elements dibuixats quedin més a prop, per veure b W Pependicular 73 [ Tangent
millor la zona on estem treballant. 4+ v ertex @ ¥ Endpoint

O I Edge/Segment  [F ™ Midpaint
Dibuixarem primer la nau que queda per sota del creuer en la vista superior. Per a AT Face W [ Center Face
aixo, utilitzarem els Ajustos. Els Ajustos ens permeten fer coincidir els vertexs del que
estem dibuixant amb els de la reixeta o els d'altres elements en I'escena.

Clear Al

Primer, anirem a Customize / Grid and Snap Settings i ens assegurarem que almenys
Grid Points estigui activat, perque els Ajustos encaixin amb els punts de la reixeta.
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Ara canviem la opcio Snaps Toggle de 3 a 2. II:'I: UE":'
Aquests nombres es refereixen a les dimensions en que estem treballant. 2 es refereix a 2D, és a dir, que només
podrem utilitzar la configuracié amb punts de la reixeta o que estiguin en el mateix pla que ella. 2.5 es refereix
al que podriem anomenar "pseudo-3D", ja que podrem utilitzar la mateixa configuracié que per 2D més la
projeccid sobre el pla de la reixeta d'altres punts que no s'hi trobin.

Finalment, 3 es refereix a 3D, podent usar la configuracié amb qualsevol punt del dibuix, sigui on sigui.

Una altra manera d'activar els Ajustos, sense poder escollir en quines dimensions, és amb la tecla S del teclat.

Podem obrir també el dialeg Grid and Snap Settings fent clic dret sobre Snaps Toggle.
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En usar 2 podrem realitzar els ajustos a la vista
superior sabent que tot allo que dibuixem se
situara al pla de la reixeta i no a cap altra
alcada. Podriem fer servir també la opcié 2.5
per aconseguir el mateix efecte.

Ara, seleccionem la vista superior i dibuixem,
amb l'ajuda del selector blau, un quadrat de 2
unitats de quadricula de costat, arrossegant el
ratoli d'un costat a I'altre sense aixecar el dit
del boté.

Deixem anar el botd i ara, sense fer clic encara,
movem el cursor verticalment per definir
I'algada del cub, que veurem a la vista frontal.
Un cop decidida I'al¢ada, fem clic esquerre per

acceptar-la.

Canviem el nom del cub a Nave Transepto Derecha.
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El seglient pas sera crear la part esquerra
del transsepte.

Podriem senzillament copiar la pe¢a que
acabem de crear, o simetritzar-la, per
aconseguir aquesta segona part. Pero, a
efectes didactics, la crearem mitjancant el
procés anterior (usant els Ajustos), si bé
aquest cop dibuixant la peca directament
en el visor Perspective.

Per a fer-ho convindra rotar la vista amb
Alt + Roda del ratoli pressionada, fins que
veiem l'altre costat del model.
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Un cop fet aixd i activant novament els -_
Ajustos, dibuixem primer la planta del cub
arrossegant el botd esquerre del ratoli i
després el deixem anar per definir-ne

I'alcada (que creixera en multiples de 10

unitats) i fem clic quan sigui la correcta.

Canviem el nom de la pega a Nave

Transepto Izquierda.
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07 Creacid de les naus (ll)

Ara podem procedir a crear I'Ultim cub que representa una nau. Aquest cop es tracta de la que correspon a la capcalera de I'església, que anira rematada per

mig cilindre simulant I'absis.

Aquest cop dibuixarem de forma poc precisa i amb el ratoli (sense Ajustos) una caixa qualsevol, que després ens ocuparem de modificar i situar
adequadament. En aquest cas es tracta d'un pas sense massa sentit, perd que ens ajudara a saber com actuar en aquells casos en qué no sabem les mides

d'un element a prioriiles hem d'anar ajustant de forma visual fins a aconseguir el resultat adequat.

Recordem que per desactivar els ajustos podem
polsar la tecla S o desactivar el boté Snaps Toggle.

Dibuixem una caixa qualsevol al visor Perspective,
sense mesures clares ni situada en cap lloc en
concret (encara que pot estar a prop de la part
posterior de I'església). Si cal rotem la vista per
veure millor on estem dibuixant.
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Ara podem ajustar les mides de la peca
en el panell Parameters, perque
mesuri 20x20x20.

Ens faltara situar-la al seu lloc. Per a
aixo farem servir I'eina Align, que ens
permet fer coincidir alguns punts
notables (centre, extrems, punt de
pivot, etc.) d'una peca amb els d'una
altra. Aixi aconseguim alinear-les, tal
com indica el seu nom. Més endavant
veurem com utilitzar els Ajustos per
moure una peg¢a amb precisid, amb uns
resultats iguals o semblants als de
I'eina Align.

Alinearem el darrer cub amb els altres
eix per eix, i per aixo ens valdrem de

les vistes bidimensionals.

Amb la vista Top activa, seleccionem el
cub que acabem de crear, premem
sobre I'eina Align i després sobre el
Creuer.

od | dMesEERS™ Je
g w| | 5@ @ T
OB Y &u %

|Standa1d Priritives -

Height[200 2]

Length Segs T 3]

WidhSege T 3|

Heigh Segs [T 2|
[V Generate Mapping Cocrds.
I~ ResbWorld Msp Size
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5 reattor  Animation  Graph Editors  Rendering  Customize M&RScript  Help

Si, en seleccionar el primer cub, la resta dels \ !NZH} ) ﬂlm_—[lglfﬁiﬁxzﬂﬁg‘ﬁﬂi%l—Jlmr\§|@ .|“|%]ﬁb

elements de la finestra desapareix, podem

seleccionar el creuer en una altra vista, ja que
només es tracta d'un petit error d'actualitzacié de Align Selection (Crucero)

vistes, pero la resta d'elements segueix al seu lloc [~ Align Positon (Waild _
¥ ® Position I~ * Position [~ Z Position

tot i no apareixer per un moment. :
- Cunent Object: —  ~ Tanget Object —

& Mium € i

L s . .  Conizr € Center
Ens apareixera el dialeg Align, on podem triar rﬁm T
quines parts del cub (Current object) es © Masimm & Mainum

correspondran amb quines parts del creuer _ ~ Algn Orentaton [Locel}
(Target object) i sobre quins eixos. ™ xas [~ Yaus ™ Zads

- Match Scale:
[ Weis [ Ydwis [ Zdvis

Primer, encaixarem els dos objectes sobre I'eix X,

com es pot veure a la imatge. Farem clic sobre OK

per acceptar. Maximum i Minimum es refereixen
als punts extrems dels objectes sobre I'eix que
determinem.

Per saber quin és quin, ens hem de fixar en el
sentit de la fletxa vermella de I'eix en qiestié en el
dibuix: el punt que presenti un valor més gran
sobre aquest eix sera Maximum i el que presenti

un valor més petit sera Minimum.
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Ara podem encaixar els dos L E EEC%{KH @ b ﬂ_m lgfr_,i- @_mé&@ qﬁ|%'—§|

objectes en I'eix Y, repetint

e sSEE RS e

el procés anterior. Es
important que desactivem Align Selection (Crucero)
els canvis en I'eix X, ja que si ~Algn Posiion (Screent -
no perdrem l'encaix que [ Ghmnl. Joiseion ] 3 Euin
: | Cutert Object. |~ Targe! Object
£ Mimimum © Mirimum
@ Cerler ® Center
© PivotPort | | © ProtPoirt
¢ Maoun o il

hem fet abans.

També cal tenir en compte

quin és el visor actiu, ja que

els eixos sobre els que - _
X [ Yhw [ 2t

treballem poden variar en

seleccionar-ne un o altre. Mk YAk T ZAd

popb | ok | e |

A continuacié, podriem

canviar al visor Left i ajustar
el valor de Z per fer
encaixar els dos cubs, pero
com que ja han quedat
dibuixats sobre el pla Z =0
en haver usat la reixeta no
cal que ho fem.

Canviem el nom del cub a

Nave dbside.
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08 Absis.

Dibuixarem I'absis encaixat darrere de I'Ultim cub. Crearem un cilindre (Cylinder al panell Object type) de radi 10 i algada 20, i el situarem al final del cub,

mitjangant qualsevol dels procediments que hem estudiat.
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El seglient pas sera limitar I'angle que ocupa el cilindre per tal que no se solapi amb el cub. Per fer-ho, activem la opcié Slice on i marquem entre quins angles
NO volem que es vegi el cilindre. |0 Y B

|Standefd Primitives -

Per entendre el funcionament

dels angles, cal recordar que
I'angle zero és el que correspon a
I'eix X positiu i que creix en

direccié contraria a les agulles del

rellotge fins arribar un altre cop a
I'eix X positiu després de recérrer
360°. El seu funcionament es fa

més evident en el visor Top.

En aquest cas, el cilindre s'ha de
tallar des de I'eix Y positiu fins a
I'eix Y negatiu. Des de l'eix X
positiu al Y negatiu hi ha 909, i

Shice From: [300 2
Siee To: [ 2|
I™ RealWorld Map Size

entre els eixos Y positiu i negatiu
hi ha 1802. Aixi doncs, tallem des
de 902 fins a 270°. De totes
maneres, podem anar provant

diferents opcions fins que el
resultat sigui el correcte. També
podriem tallar el cilindre de 09 a
180° i rotar-lo 90°. Canviem el

nom del cilindre a Abside.
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|0 ™ ¥ & LA %
I Standard Primitives j

I~ AutoGrid
Box Caone
Sphere GeoSphere
Cylinder M
Toms Pyramid
Teapot Plane
[ MameandCoor ]
Fr . |
[ Crestbahod ]
[ ¢ Edge ® Center
o=
L Pommetes ]
Radius: [T00 2]
Height: IW J
Height 5 egments: |5— J
Cap Segments: [T 2|
Sides: |18— J
¥ Smoath
[ Slice On

Slice Fram: I 40,0 ﬂ

Slice To: [EI 2|

|V Generate M apping Coords.
[~ Realworld Map Size

Ak |4k |16 |4

ar

Si no ens apareixen els parametres modificables de I'objecte a Create, hem de seleccionar la pestanya Modify, just al costat de la de Create, per poder editar

aquests parametres.
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09 La coberta (1)

Amb les naus completades, ens queda cobrir-les. Per aixo
farem servir l'objecte Prism, que hem d'anar a buscar a
Extended Primitives, que trobarem a la persiana de Standard
Primitives en fer clic sobre ella.

La primitiva Prism és un prisma triangular, en qué primer
definim el triangle que li fara de base i posteriorment en
determinem l'algada.

En aquest cas, com que la coberta sera a dues aigiies d'igual
pendent, el triangle de base sera isosceles, de forma que hem
de marcar Isosceles en el panell Creation Method.

| @ | @R T |
0™ v &\
| E stended Frimitives j
I - Object Tupe |
[ AuteGrid
Hedia | Toms Kngt |
CharmberB ox | ChamberCpl |
DilTank | Capzule |
spindle | LEwt |
Gengon | C-Eat |
Ring\-'ave | Hose |

Frism

[- MNarme and Color

[Colinden B

I - Creation Method

#® |mozceles 0 Baseshpen

=
Side 2 Length: [07 2|
Side 3 Length: [01 -

Height: |DJI] g

Side 1 Segs I1 ﬂ
Side 2 Segs |1 ﬂ
Side 3 Seqgs: |1— g
Height Segs: |1_ ﬂ

I Generats Mapping Coords,

I
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A continuacio, en el visor Left, podem dibuixar el triangle sobre la coberta. Aquest cop activarem els Ajustos en tres dimensions, per que el triangle aparegui
al principi de la nau principal. Si no els haguéssim activat, el triangle es dibuixaria sobre el pla del visor Left passant per I'origen de coordenades, és a dir, al
centre del creuer.

Fem clic i arrosseguem per dibuixar el triangle. Hem de tenir cura amb els Ajustos, ja que en usar l'altre extrem del cub com a ajustament, el triangle no
arribaria a tenir una amplada de 20 unitats (cal comprovar sempre visualment que els ajustos coincideixin amb el que volem, ja que a vegades s'hi acosten

molt pero el resultat no és del tot exacte, en
no haver usat els punts adequats).

Si fem servir el vertex superior del creuer com
a punt d'ajustament (marcat en blau a la
imatge), ens podem assegurar que el resultat
sigui correcte i a més marquem correctament
I'alcada del triangle. Quan el triangle dibuixat
sigui correcte, aixequem el dit del ratoli. Ara
movem el ratoli per definir la longitud de la
coberta, fins que arribi al creuer. Li canviem el
nom a Cubierta Principal (o el nom que
I'estudiant desitgi).
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10 La coberta (Il)

Podem copiar aquest prisma per a la resta d'elements de coberta. Per copiar-lo, anem a
Edit / Clone o Ctrl + V. Apareixera el dialeg Clone options. Aqui seleccionarem ['opcio

Copy. Escollim aquesta opcid per fer una copia “estandard” del primer objecte.

Si volguéssim que tots els canvis i modificadors aplicats a la primera pega es repetissin en
la segona, escolliriem Instance, mentre que per qué només es copiin les modificacions
aplicades al primer objecte en el moment de la duplicacié perdo no els posteriors

seleccionariem Reference.

Podem canviar el nom de la copia a través d'aquest dialeg, si bé no ho farem per ara.

Clone Option=s

Object——— Contraller

# Copp # Copy
T Instance " |nstance

" Reference

M ame:

Cubierta Principal 11

k. Cancel
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=133 15

Podem moure aquest nou element fins a la trobada del creuer :JEWEW = |+ ‘@ﬂ < o |G B\ vIiRIEBE

amb la nau de I'absis amb I'eina Align. Un cop mogut, procedirem
a escalar l'objecte per adaptar les seves dimensions a la seva
nova posicié. Per aix0 ens dirigim a I'eina Select and uniform
scale i fem clic dret sobre ella, per accedir al dialeg Scale
Transform Type-in, on podrem modificar I'escala de I'objecte

numericament.

Modificarem I'escala sobre I'eix Z, introduint 40 com a factor
d'escala. El factor 40 (en percentatge) resulta de dividir 20 (la
dimensidé que ha de tenir) entre 50 (la dimensié que té). L'escalat

Scale Transform Type-In

es realitza sobre I'eix Z ja que si haguéssim dibuixat el prisma sbsoluteLoca Dffsetiworld
><| I > “al I >
sobre el pla predeterminat XY ("del terra"), hagués quedat V#ﬂ IS e

vertical, de manera que el que ara és longitud seria alcada. Com - £l

que I'hem dibuixat sobre un pla diferent del predeterminat (el

visor Left) els eixos no es corresponen amb els d'escalat.

Ara hem de copiar I'Gltim prisma i rotar-lo 902 per poder-lo

utilitzar per a les cobertes del transsepte.
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af@pN EQILOFS KENOBNNG  L_USCOMIZE  MAXICTIPE Hep

Un cop seleccionada la copia, accedim a I'eina Select and rotate i .;.@ AN -TRF |+ F0® & %ol il PN & = E

=183 1%

hi fem clic dret a sobre per accedir al dialeg Rotate transform
type-in. Veiem que tant per Move com Scale o Rotate, fer clic
dret sobre la icona de I'eina ens permet realitzar els canvis amb
valors numerics mitjangant els dialegs type-in. Hi ha altres eines
per les quals fer clic dret sobre ens proporciona més opcions.

En aquest cas, rotarem el prisma 902 sobre I'eix Z. L'estudiant pot
posar-lo a la seva posici6 amb el métode que prefereixi. Per
moure'l després a I'altre costat del transsepte, farem servir els
Ajustos per realitzar el desplagament en el visor Perspective.
Primer fem una copia del prisma amb Ctrl + V i després la

Abzolute:world Offzet:iworld
seleccionem, amb el visor Perspective actiu. Ara premem sobre *:[300 H I [0 H
i . ¥:[[E00 2 || wJon =
Select and move (aquest cop amb el botd esquerre) i amb els z [ 2|z .

Ajustos activats, procedim a arrossegar la coberta des d'un dels
seus vertexs fins a un altre vertex del model que ens permeti

encaixar-lo amb precisié.

Hauriem de canviar els noms de les noves peces.
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11 La coberta (lll)

I%IIII’%-IIIIRIHIIIIB_L;IIII_)nII|Ih};.llIIQIHIIII_REIIIIQI;IIIIQL;IIIIJm

El segilient pas consisteix en dibuixar la coberta de I'absis, cosa que es pot fer amb un con.
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Tornem a Standard Primitives i seleccionem I'objecte Cone. - Creation b ethiod |
% f‘d&h|t@|@| T ‘ " Edge & Center

Podem crear-lo amb el procediment Keyboard entry, ja que | S BT |

= L0 A0 L

en coneixem les dimensions. O™ ¥ & O 3F % = £
IStandan:I Frmitives ﬂ >'<:|D":I J

Cal assenyalar que el programa ens permet introduir dos radis Y:l 0.0 ﬂ

per generar un con truncat: un radi per a la base inferior i un | 5 Object Type | Z;ID,IZI ﬂ

™ AutoGrid
Box | Ciane Radius 1:[10.0 —
GeoSphere ‘ Radius QIID,EI ﬂ

altre per la superior, sent Height la distancia entre ells.

Si volem un con sense truncar, només cal deixar el valor del Sphere ‘

segon radi a zero. Cylinder | Tube | HEiDhtIW ﬂ
Tomiz ‘ Furarmid ‘
T eapok ‘ Flane ‘

1- Parameters |

Radius 1:[100 2]

- Mame and Colar |

IEubierta Tranzepto Derect .
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B8 1S e

Ara activem l'opcié Slice on, com ja vam fer amb el

% o | iy e ==

w| ] )@@ T|
[ "l
Modifier List -

cilindre de I'absis.

En aquest cas els valors correctes tornen a ser 9092 i
270°.

Com hem comentat abans, si les opcions de
modificacié dels parametres no apareixen a la
pestanya Create, només cal buscar-los a Modify.

w N« e =

C Poromeles ]
Radiys 1.[100 2]
Radius 2. IDD— ﬂ

Height [T00 2|

Height Segments. IS—J
Cap Segments[T 2]
Sides: |24— ﬂ

¥ Smooth
[V Slice On

Slice From: | 30,0 ﬂ
Sliee To [Z700 2]

[¥ Generate Mapping Coords.
[~ Realwoild Hap Siza
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12 La cupula (1)

A continuacié, dibuixarem una cupula per coronar el creuer. Per aix0 ens valdrem de la primitiva Gengon a Advanced Primitives. El Gengon és un prisma que
té de base un poligon regular i al qual se li poden arrodonir les arestes, encara que en aquest cas no ho farem. Es semblant a la primitiva Prism. Escollim que

el poligon de base tingui 8 costats. El radi sera 10, i I'algada 10. Podem inserir-lo en el punt 0, 0, 30.
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Ara rotarem el Gengon 22,59 sobre |'eix Z, per que les seves cares quedin alineades amb les del Creuer. Canviem el seu nom a base cupula. El seglient pas
sera dibuixar una esfera sobre del Gengon, que sera la cupula propiament dita. La trobarem a Standard Primitives.

Com que ens interessa dibuixar només mitja esfera, utilitzarem I'opcié Slice on. No obstant aix0, en dibuixar I'esfera en els visors Perspective o Top, el tall
seria vertical i posteriorment hauriem de girar la semiesfera resultant perqué el tall fos horitzontal. Resulta més convenient dibuixar |'esfera directament en
els visors Left o Front, i aixi el tall sera horitzontal. La dibuixem directament amb el ratoli i usant els Ajustos.

LTI T T LT T I T LT T T T LTI LT T I T LT T T LT I T T T T LT T T LI T I T T T T T T I LT T T LTI T LT T I I]
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Cal que I'esfera sigui lleugerament més gran que el Gengon. Un cop dibuixada, la centrem i li apliquem Slice on. Finalment, li canviem el nom a Cupula.




Guia d'aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 1. Modelat d'objectes amb primitives. Moure, rotar i escalar elements.
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 13 de 15

13 La cupula (l1)

A continuacié, afegirem unes columnes al Gengon, per millorar-ne l'aparenca.
Dibuixarem un cilindre de 0,5 unitats de radii 10 d'al¢ada.

Farem servir els ajustos per encaixar el centre de la base del cilindre amb un dels
vertexs del Gengon.

Canviem el seu nom a Columna.

En cas de trobar-nos amb problemes, hauriem d'assegurar-nos que almenys les
opcions Pivot i Vertex estiguin activades a Grid and Snap settings.
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Customize  MAXS

Per repetir les columnes al voltant del Gengon, farem servir I'eina Array, que ens permetra repetir la
columna circularment vuit vegades al voltant del centre del dibuix.

Primer, pero, haurem de definir el centre de rotacié.

Una primera manera de definir aquest punt és activant Use transform coordinate center a la persiana de
Use pivot point center.

Aixi, el centre de coordenades (i de I'esfera) sera el centre de rotacio.
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També podem moure el punt de pivot de I'objecte al qual
aplicarem Array al centre de rotacié. Aquesta solucié ens pot
interessar més quan el centre de rotacid no es correspongui amb
I'origen de coordenades.

Ens hem d'assegurar primer que Use pivot point center esta
activat. El seglient pas és seleccionar el cilindre i anar a la
pestanya Hierarchy (Jerarquia), al costat de Create i Modify. Al
panell Adjust Pivot seleccionem Affect pivot only.

Aixi podrem moure el punt de pivot com si es tractés de qualsevol
altre objecte, sense afectar a la resta del cilindre.

Haurem de desactivar aquesta opcié quan tornem a treballar amb

I'objecte.

SN @IS

u| P & @ BT

ICo\umna .
Prot K| Linciio]
=8 st Bivat B

[= Adjust Pivat

r Move/Raotate/S cale:

Affect Object Only
Affect Hierarchy Only
&lignment:
Center to Object
Align ta Dbject
Align to world

PFivat:
Reset Pivot

r Move/Raotate/S cale:

Adjust Transform

Don't Affect Children
rReset ——————
Transform
Scale

I™ SkinPose tods
r~ Enabled:

¥ Pasition

¥ Ratation

¥ Scale
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El punt de pivot del cilindre quedara marcat amb tres
fletxes que representen els seus eixos X, Y i Z.

Podem fer servir I'eina Align per centrar el punt de

. . T Align Selecti B Ciipula)
pivot sobre el Creuer (podem fer coincidir els dos Sl

. . . r—&lign Position [world]:
punts de pivot sobre els eixos X i Y).
v Posiion | Position [~ Z Position

Current Object: Target Object:
£ Minirmum £ Minirmurn
£ Center £ Center

® Pivot Point ® Pivat Point

 Maximum  Marimum

r— Align Orientation [Local):

[ sawis [ duds

r Match Scale

[ osttis [ vaudis [ Zhwis

Apply ak Canicel
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14 La cupula (111)

— &may Transgformation; ‘World Coordinates [Use Fivat Point Center]
Incremental Totals

= s Z # s z

anteriorment, ara podem realitzar I'Array. Seleccionem [00 2| [0 | a0 2| [T Move | [00 2| [T0 2| [To B it

Amb qualsevol de les dues opcions esmentades

la columna i anem a Tools / Array. [0 2[00 2 [B0 2] < Roste [5 [08 2| [0 2] [3500 2] degiees F# Re-Drient
[T000 2| 000 & 1000 2| [< $cale > | [T000 %] [T000 | [000 2| pecent |~ Unifom

En el quadre de dialeg Array seleccionem Rotate

— Twpe of Object Aray Dimengion: p )
(prement sobre la fletxa cap a la dreta al costat de o Vel iy 8
L. . Incremental Row Offsets
Rotate) i introduim 360 en el camp Z (les columnes  Copy # 10 [3 % % ¢ > Preview

giraran en total 360 graus sobre I'eix Z). # iz coon [T oo F Jom A oo [ Preview
" Reference
3D |1 ﬂ J0.0 ﬂ J0.0 ﬂ j0.0 ﬂ [ Display az Box

A Type of object seleccionem Copy, i a Array

Reset All Parameters | akK. | Cancel

dimensions / Count introduim 8 a 1D (ja que volem vuit

copies de la columna).

Podem fer clic sobre Preview per comprovar el resultat.

Si és correcte, acceptem amb OK.
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15 Detalls finals

Podem afegir més elements, al nostre gust, a l'església. Seria

=ERB T

interessant aprofitar per repassar el s'ha aprés dibuixant nous

"F;ers-p-ecﬂue, frame 0 (1:1}

| ik [o]a(e © & X [FeBapra -] |

elements de diferents maneres, aixi com explorant les Primitives que
no s'han comentat.

També podem escollir una vista interessant en el visor Perspective o
User i fer el nostre primer Render (de moment només amb les opcions
predeterminades) amb el boté Quick render (production), amb forma
de tetera.

S'han afegit cubs, piramides i un pla, tots ells a Standard Primitives, al
dibuix. També podem modificar els colors per adaptar-los als nostres

gustos.
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