Guia d'Aprenentatge
3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 10. Malles (ll): modelat d'una torre de control.
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 1 de 12

01 Introduccié

En aquesta segona part del Programa d'aprenentatge doble d'introduccié al modelat mitjangant

malles estudiarem algunes eines noves, aixi com la jerarquia de modificadors.

Crearem una torre de control per acompanyar aquestes explicacions.
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Preparem |'escena definint les unitats en metres i la densitat de reixeta a a | @3 @ & Q}a | ﬂi}l ﬂ

Im. A més, bloquejarem el commutador d'angle a 909. Per fer-ho, primer
haurem d'accedir a Grid and Snap Settings i canviar el valor Angle del panell

General a la pestanya Options a 90, i després activar la icona Angle Snap

IFE] Grid and 3nap $ettings
Shaps | Optionz | Harne Grid | IJzer Grids
— Marker

[ Display Size: [20 3] Ipinels) |:|

Toggle.

— General

Snap Preview Radius: ISI:I ﬂ [pi=elz]

Snap Fadius: [20 3| Ipixels]
Apngle: rm_ ﬂ (d=q]
Percent; [TE.0 2[%)

[~ Shap to frozen objects

— Tranzlation

[ Use fimiz Constraints [ Display rubber band
[ Use fiz Center &2 Start Snap Paint
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02 Propietats avangades dels modificadors

Abans de comengar, estudiarem les possibilitats de duplicacié de modificadors. ".:%| ? | d&| [@| @| T |

Box02 0
Hi ha basicament dues categories de modificadors: els que ens permeten editar manualment
caracteristiques de I'objecte sobre el qual s'apliquen (com Edit Poly) i altres en qué només podem b odifier List - |
modificar els valors dels parametres del modificador. —
Paste

Si estem utilitzant un modificador del segon tipus, podem tornar-lo a aplicar, amb les mateixes
o . . . Paste Instanced
caracteristiques, a un altre objecte, sense haver de tornar a introduir tots els valors de forma manual.

Podem copiar un modificador d'un objecte a un altre fent clic dret sobre ell en el panell Modify i Convert To:
seleccionant Copy. Seguidament, seleccionem l'altre objecte i fem clic dret sobre el seu nom. Ens Editable Mesh
trobarem amb dues opcions d'enganxat: Paste i Paste instance. Editable Patch
Editable Paly
R | I_] NURES

| = Show All Subkrees

| Hide Al Subtrees

widthe [T084m 4] ‘

Heiakt MM noees | «|
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|| 8@/ E T|
[ )

La primera opcié permet enganxar una

copia del modificador, amb els mateixos

] Madifier List |

Box

valors que tenia l'original. Si escollim la

segona opcid, s'enganxara una copia

referenciada de la original, de manera que
qualsevol canvi en els parametres del
modificador original es veura reflectit

automaticament en el copiat. El nom del

modificador copiat es mostrara en cursiva.

w11 1ws &

Si  volem convertir aquesta copia
referenciada en una copia independent,

fem clic dret a sobre del seu nom i

seleccionem Make Unique. El nom del
modificador ja no es mostrara en cursiva i

podrem canviar tots els seus parametres. I Symmety.

- Limit ——
I™ Limit Effect
Upper Limit[00m 3/
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03 Estructura inferior de la torre (1)

| | & @ @ T |

| Rectangle1 .
Per dibuixar I'estructura inferior de la torre farem servir les malles d'una —

I rdodifier List Lj
forma poc habitual. Aplicarem el modificador Lattice a la malla perqueé les
seves arestes es converteixin en les barres de I'estructura. A més, com Hectangle

gue ens interessa que l'estructura estigui triangulada, farem servir malles

editables no poligonals.

Comencem creant un poligon de 3x3m. Li apliquem un modificador

Extrude amb un valor de 8m d'algada i sis segments.

1] 8 | @

[ Parameters |

Aot IS,Dm ﬂ
Segments: IE ﬂ
—Capping————————————
| Cap Start
¥ CapEnd

@& Moph 7 Grd

— Output
£ Patch
& Mesh

£ MURBS

I~ Generate Mapping Coords.
I Bedlworld Map Size
¥ Generate Material IDs
[~ Use Shape 1Dz
v Smoath
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Podriem haver creat aquesta forma d'altres maneres, per exemple

mitjangant una caixa.

Seguidament, apliqguem el modificador Taper a la caixa perque la seva

seccid canvii en funcié de l'altura.

/@) 2 @B T

IFlectangleEﬁ

IModifier List

E

& Exhude

Rectangle

1] 8 | &

— Taper:

.l’-‘n.mount:l-D,E ﬂ
Euwe:l 0.5 g

— Taper Axig:
Primar ¢~ w2 ¢ v @ Z
Effect: ¢~ ¥ v & w3y

[~ Symmetry

r Limits

™ Limit Effect
Upper Limit:l 0.0rm ﬂ
Lower Limit:l 0.0m ﬂ




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 10. Malles (ll): modelat d'una torre de control.

Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: p L #| £ @B T

| Rectanglel .
IModifier List -
§ Llaiee

Editable Mesh

Convertim aquest objecte en una malla editable (Editable Mesh) i li

apliqguem el modificador Lattice.

waliil sl

[ Paametes |,
rGeometpy———
¥ Apply to Entire Object
£ Jaints Only from Yertices
£ Stuts Only from Edges
#® Both

rStuts———————————————

R adius: IW ﬂ
Segments: |1— ﬂ

Sides: IB— ﬂ

Material ID: [T E

[V Igrore Hidden Edges

[ End Capz

[~ Smaooth

rJaints
Geodesic Baze Type

 Tekra ¢ Octa ® lcosa
R adius: ID"I i ﬂ
Segments:|1 ﬂ
Material ID: [2 =

V' Smaoth

r Mapping Coordinates
 Mone

# Reuse Existing
 New
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W P& @@ T |
I Rectangledl .

| Modifier List ~|
Recordem que el modificador Lattice converteix les arestes d'un & Lattice <7
objecte en barres i els seus vertexs en nusos d'unié entre I?Ec:f::;mm &
aquestes. Edge <

Face
Palpgon
- Element

Sorprenentment, veiem com es creen rectangles i no triangles,

com seria d'esperar d'una malla editable. En realitat, la malla no

- R

ha creat poligons de més tres costats, siné que les arestes que

divideixen els rectangles en triangles estan ocultes. Si ens situem — ——
i[x Selection |

[+ Soft Selection |
i+ Edit Geometry. i
[ SurfacePropetties |

en el mode Edge de la malla editable i seleccionem mitjangant

un requadre de seleccid tot I'objecte, les arestes diagonals es

mostraran puntejades. Per fer que siguin visibles i que, per tant,

Lattice les converteixi en barres, hem de fer clic sobre I'opcié = t'lsE'li:g""""  Invisle_|
uto Edge——————
Visible del sub-panell Surface Properties (cal que encara estiguin AutoEdge |[220 2
seleccionades en realitzar aquesta accid). ® Setdnd Clear Edge Vis
£ Set ¢ Clear
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v P S@ET)

Edge
Face

04 Estructura inferior de la torre (ll) |Frectangle01 .
| Maifier List -
A continuacid, canviarem el sentit d'una de cada dues arestes per & Lattice <
B Editable Mesh </
e ke
<

triangular millor I'estructura.

Si fem clic sobre Show end result on/off toggle podem fer que els i Palygan
modificadors que s'apliquen sobre la malla es mostrin en treballar-hi. o Element
w1y 8| =@

Show end result anf'aff kogagle
[i]
[+ SoftSelecton |
[+ EdtGeomsty |
Visible | Inwisible |
Ao Edger ———————————
Auto Edge IW ﬂ
® Set And Clear Edge Yis
i Set ¢ Clear
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Ens situem en mode Vertex i girem una de cada dues arestes diagonals amb I'eina Turn. Aquesta eina "gira"una aresta que divideix un poligon. Si per exemple

I'aresta original comenca al vertex superior esquerre i acaba en l'inferior dret d'un rectangle, Turn fara que comenci en l'inferior esquerre i acabi en el

superior dret.

w| @A @@ T
I Fectangle0l .

| Modiier List -
& Lattice =7
El Editable Mesh <7
=7

Create Delete
Aftach Detach

Divide || Tum
Extrude I 0.0m ﬂ
Chamfer W ﬂ

Nomal:#® Group ¢ Local

Slice Plane Slice
Cut [~ Split

v Refine Ends
weld————————————————
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Seleccionem les dues arestes que divideixen les cares superior i inferior de la malla i les ocultem fent clic sobre Invisible.

JJ# Be BT

Creste | Delete |
; |

Attach Detzch
lHeclamgIeD‘I . o .E:tac I
B Divide | Tum |
b odifier List -
Estnde | [0.0 =
% Lattice < ﬁ — :J
B Edtsble Mesh < __._l':_f‘a‘"“[_uﬂm :J
L Normal # Group © Local
Ednes =7
Face ShgFlane | Sz |
e Fulygon Cut [~ Spht
-~ Element 7 Islins Ervle
~ el
w18l Seecid [T 2]
Taget |[+ 12 prels
Tesselste |[250 iJ
by &8 Edoe ¢~ FaceCentar
Erplode |24E|_'§J

o & Obiects € Elements
Femove lsolsled Wertioss |
Select Open Edges |
Create Shepe from Edges |
Viewfign | GrdAlign |
.MBEEP]EW| Collapse |

Auto Edge, ————————
AunEdge |20 2
& Setdnd Clear Edas Wis
£ Set { Clear
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Modifier List -
@ Lattice
B Editable Mesh <7
A continuacié, afegirem noves arestes diagonals als extrems de —_—— -
Edge

I'estructura per reforgar-la. Farem servir I'eina Divide, que crea un vertex Face
Palygon

P Ellznmizft

nou en el punt d'una aresta sobre el qual fem clic i genera dues arestes

més que connecten aquest vertex amb els altres dos del poligon. Activem

3 A #E
els Ajustos a punt mig i amaguem el modificador Lattice per qué no ||T| ¥ o lE

interfereixi amb el procés de modelat. Podem-lo ocultar fent clic sobre la
icona de la bombeta que es troba a I'esquerra del seu nom o fent clic una

altra vegada sobre Show end result on/off toggle. Creem les noves

LCreate | Delete |
Attach | Detach |

Divide  Tum |
Extrude | 0.0 ﬂ
Charmfer W ﬂ

Momalk & Group ¢ Local

Slice Plane Slice
Cut [ Split

v Refine Ends
~wield

Selected | 0,0m ﬂ
Target Id_ ;pixels
Teszellate | 250 ﬂ

by: @ Edge ¢ Face-Center

Evplode [[280 |2

to: & Objects € Elements

arestes fent clic sobre el punt mig de les originals.

Remove |solated Yertices |

Select Open Edges |

Create Shape from Edges |
Viewdlign |  Grddlgn |

Make Planar | Collapze |
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De fet, donada la seccid variable de |'estructura, en fer clic sobre el punt mig les noves arestes no queden alineades I'una amb l'altra. Podem moure els

vertexs perqué el resultat sigui més exacte o deixar-ho com esta.

Finalment, fem visibles aquestes noves arestes i tornem a mostrar el modificador Lattice.
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05 Estructura inferior de la torre ()

w| @/ 5| @@ T|

Abans de continuar amb el modelat de la torre, optimitzarem el model actual per qué usi el minim |F‘E'3t~flﬂEI|E':I1 .
de recursos. Com que no el modificarem més, podem contreure I'objecte, de manera que es perdran IMgdiﬁe[ List j
els modificadors aplicats i la geometria final es convertira en una malla. D'aquesta manera, el “
. . Renare
programa no ha de tornar a calcular les accions dels modificadors cada vegada. EHE Dilete
Cuk
Fem clic dret sobre Lattice i seleccionem Collapse To o Collapse All. En aquest cas no hi haura Copy
diferéncia entre un i altre, perdo en una escena en qué es facin servir molts més modificadors, | {77 Paste
. A o . " Paste Instanced
Collapse To contreu la geometria només fins al modificador seleccionat, mentre que Collapse All els

contreu tots.

Collapse To

4a
Collapse all

——  Preserve Cuskom Attributes

= Retain SubAnim Cuskam Akkribukes

—Ge
[~ W On
CFF in Wieswport
r OFf in Renderer
0 off
-

rStut Show Al Subtress
Hide All Subtrees

Seoments: |1 =

Sides: IE— J

4

4k
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En fer-ho, apareixera una quadre de dialeg anomenada Warning: Collapse To. Aquesta finestra ens avisa que perdrem una part de la llista de modificadors. En

cas de voler continuar amb I'operacié de tota manera, podem escollir entre Yes o Hold/Yes.

Warning: Collapse To

Warninig: Thiz will remaove a partion of the stack of all zelected
e objects - from creation parameters to, and including:

Lattice
Ay animation applied to the removed items will be deleted.

Are pou sure pou want ko continue’?

/ [7 Donot show this message again -~ Hold/Yes | Tes |

Hold/Yes permet recuperar I'objecte original després de |'operacid, en cas que sorgeixi algun problema. Si volem recuperar aquest objecte original, ho podem
fer a Edit/Fetch.

Podrem aplicar nous modificadors a |'objecte contret, com si es tractés d'una malla editable o poligonal qualsevol.
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06 Sala de control (1) 7| 2| ®|E| T
| 2 (@] [

O ¥ & O %

ISpIines j

[- Object Type |
[~ AutoGrid

IV [ Stait Mew Shape

Line | Rectangle |

Comengarem creant un poligon en el visor Top. El trobarem a

Create / Shapes / Splines / NGon. Un NGon és un poligon de

n costats, d'aqui el seu nom.

Cice |  Elipse |
Arc | Donut |

MGon Star

Text | Helix |

Section

[- Mame and Calor |

[NGoni1 B

[+ Rendering i

[+ Interpalation li
[- Creation Methad |
" Edge @& Center

[+ Keyboard Entry li

[- Parameters |

Hadius:l'I,Em— ﬂ

@ |nscribed £~ Circumscribed
Sides:lﬂ—ﬂ
Cormer Radius: W ﬂ

[ Circular
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Seguidament, en el visor Left, crearem una corba spline que definira el
contorn de la sala de control. Canviarem la unitat base de la reixeta a 0,1m

per poder-la dibuixar amb més precisid.
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Seleccionem de nou el NGon i li apliquem el modificador Bevel Profile.

Fem clic a Pick Profile i seleccionem el perfil que acabem de crear.

I.-.uuuu_,u L, 2 |

MGan

~ Intersections —
I Keep Lins From Crossing
Separation: [T0Tm 2|
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Hem realitzat una operacioé semblant al tornejat o al escombrat, amb la diferéncia que
el resultat no és circular sind poligonal i que només hem necessitat dues corbes per

definir-lo.

Posem ara la sala de control a la part superior de la torre, de manera que se sobreposi

a les barres superiors.
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Si ara modifiquem el perfil original (podem moure'l si cal) es modificara a temps real la sala de control.
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07 Sala de control (1)

Si en utilitzar Bevel Profile no haguéssim activat les opcions Start i End a Capping, ara no disposariem dels poligons que tanquen la superficie en les seves

parts superior i inferior.

Vegem com podriem procedir per resoldre aquest hipotétic
problema. Per simular millor les condicions inicials, seleccionarem els

dos poligons esmentats i els esborrarem.
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Podriem fer servir I'eina Create del sub-panell
Edit Geometry, pero el procés seria relativament
lent. En canvi, si ens situem en mode Border i
seleccionem la vora del forat, podem fer servir
I'eina Cap per tapar-lo. Cap és una eina que
trobarem en molts contextos diferents de 3ds
max que permet tancar els forats en una
superficie. De fet, quan hem creat la superficie
Bevel Profile hem activat les opcions de Capping
precisament perque es tapessin automaticament

els forats de la malla.

[~ ByWertes
[ lghore Backfacing
I~ Bylngle |45,EI ﬂ
Shirink | Grow |
Ring |ﬂ Loop |ﬂ
2 Edges Selected
T+ Soft Selection i
[- Edit Borders |

Extrude |I:I| Insert\-"ertexl

Chamfer g

Bridoe |D| Connect |D

Create Shape From Selection |

Weight: [T.0 =
Creaze: ||:|,D ﬂ

EditTrii | Tum |
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Ara que hem tornat a tapar els extrems de la superficie, li podem afegir detalls mitjangant Extrude, Bevel, Inset, etc.
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08 Escala (1)

Anem a estudiar un tipus d'objectes amb caracteristiques especials que podem crear a 3ds max. Creem un objecte d'escala a Create/Geometry/Stairs/Spiral
Stair. 3ds max ens permet crear finestres, portes i escales com a objectes especials. En aquest cas veurem les opcions de |'objecte d'escales i veurem com
convertir-la en una malla per aconseguir un resultat millor.

Fem clic sobre el visor i creem una escala qualsevol, els parametres de la qual modificarem a continuacio.

El primer que farem sera centrar aquesta escala espiral al centre de coordenades.

No estudiarem tots els seus parametres detalladament, encara que es recomana a I'estudiant que experimenti amb ells.
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Vegem-ne una configuracié recomanada:

w @A e T
[SpraiStaint .
[Modites Lis =] || Paametes ————

Offset [0.051Tm 3]
Segments [T 2|
Fadius: [0.025m 3|

- Parameters

Wi we m || o=

Width [0725m 4]
Dffset [TT0Z5m 3

I Spring from Floor

B —
Open Clossd  Bow
&

- Patameters
';i‘““'m Seguerts [T |
s I~ Height[752m =
T Center Pole : J

- Generate Geomely———

Handrall: [~ Inside:
¥ Ouside
PP [ s
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|sg Riser HE WEJ
Thickness: W EJ

' Dest0za 2]
I~ Sege[Z =

I Generale Mapping Coerds.
_F' Fealworld h"l ap Size

Depth [020n 2]
widh: [T07Em 3]
=

¥ & pring from Floor
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Convertim aquest objecte en una malla poligonal editable. Si
ens acostem a la barana, veurem que la seva densitat de

poligons és molt elevada.
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Per reduir-la ens valdrem del modificador Optimize, que
recalcula les malles sobre les quals s'aplica per reduir la seva
densitat de geometria sense afectar massa la seva forma,
podent modificar la seva agressivitat mitjancant els seus propis

parametres.
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En aquest cas, com que la barana té una densitat molt més gran que els graons, aquests gairebé no es veuen afectats per |'operacio.

En el sub-panell Last Optimize Status podem veure el recompte de vertexs i cares abans i després de I'operacié. En aquest cas s'ha canviat el valor de Face
Thresh. (Face Threshold, llindar de cara) a 5.

— Lazt Optimize Status:
Beforelbfter

Wertices: 2325/ 755
Faces: 4474 /1334

Si estem satisfets amb I'optimitzacid, contraiem la malla i el seu modificador mitjangant Collapse To o Collapse All.
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09 Escala (I1)
A continuacié crearem l'estructura de suport de |'escala.

Comencem dibuixant un cilindre que cobreixi les escales per la seva part exterior.

Li donarem una densitat de malla bastant elevada, ja que posteriorment li

aplicarem un modificador Lattice.

\\.

i . 'lII ¥
A% 1

w| | & @@ T|
O™ ¥ & 0 & %

IStandard Primitives LI

[~ AutoGrid
Box | Caone |

Sphere | GeoSphere|

Cylinder Tube

Torusg | Pyramid |

Teapat | Flane |

| ||

¢ Edge # Center

i+ KeboadEnty |
[ Porameles
Radius: W J
Height: W J
Height Segments: |1— J
Cap Segments: |1— J
Sides: I?,2— J

™ Gmaoth
I Slice On

Slice From: | 0o ﬂ

Slice To: [T.0 =

v Gererate Mapping Coords.
[~ Realworld Map Size

AR [4F [4r [4»

ar
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Ara treballarem sobre aquest cilindre, per la qual cosa ens interessa amagar la
nfreeze &l
Freeze Selection
Unkide by Mame
LInkicle &1

Hide Unselected
Hide Selection

resta d'objectes. Hi fem clic dret a sobre i seleccionem Isolate Selection del

menu Quad.

Save Scene State
Manage Scene States.

hoeee

Rotate

Scale

Select

Clone

Ohiject Properties. .

Curve Editar ...

Dope Sheet..

Wire Parameters...

Corrvert To | 3
FRYREMDER Material Converter
FREYREMDER Instancing Proxy
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En fer-ho, 'objecte es mostra sol a I'escena. Podem tornar a I'estat original

mitjancant I'opcid Exit Isolation Mode.

I_'E‘_u Warning: Isolated 3election (X

EsitIsalation Made:




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 10. Malles (II): modelat d'una torre de control.
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 9 de 12

Convertim el cilindre en una malla poligonal editable i li apliquem el
modificador Lattice. Canviem el valor Sides del panell Struts a 3 per reduir
al maxim el nombre de poligons usats. Activem també End Caps perque les

barres es tanquin en els seus extrems.

wMis =

— Geometry

[v¥ &pply to Entire Object
£ Joints Only fram Yertices
£ Struts Only from Edges
% Both

r Struts
Radius: W J
Segments: I'l— J
Sides: |3— J
Material 1D: |1— J
[¥ |gnore Hidden E dges
¥ EndCaps
™ Smocth

4F |4F (4 F

1k

—dJoints
Geodesic Base Type

" Tetra ® Octa ¢ |cosa

R adius: ID—DD5"“ ﬂ
Segments: |1 ﬂ
Material ID: [2 -

[ Smocth

— Mapping Coordinates

" Mone
® Reuse Existing
T Mew
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Seguidament, farem que no es mostrin les barres dels cercles dels extrems del
cilindre, de manera que només quedin les barres verticals. Per fer-ho, farem servir el
modificador Mesh Select per seleccionar només algunes parts concretes de la malla
original. Els modificadors que es troben per sobre seu en la llista de modificadors,
com Lattice en aquest cas, només s'aplicaran sobre la sub-seleccié de Mesh Select.
Operacions d'aquest tipus son de gran utilitat a 3ds max, i poden aplicar-se sobre tot

tipus d'objectes (malles, splines, correctors, etc.) i amb gran varietat de modificadors.

Aixi doncs, apliguem Mesh Select a la malla. Haurem de fer clic sobre el seu nom i
arrossegar perqueé se situi entre Editable Poly i Lattice, de manera que la sub-seleccio

s'apliqui a aquest ultim.

Ens situem en mode Edge, ja sigui en la llista desplegable de Mesh Select o
mitjancant la icona corresponent a Mesh Select Parameters i seleccionem totes les

arestes verticals.

| @ | | @& T |
[CylinderD1 N

IModifier List -
& Lattice
& B Mesh Select <7
- Werkex '
Edge <7
Face
- Polygon
- Element
Editable Paoly

2o I =R - R

[- Mesh Gelect Parameters |

o em®
[~ ByVeres

[~ lgnore Backiaces
I~ lgnore Yisible Edges

E

r Get from Other Levels
Get Vertex Selection
Get Face Selection
Het Edge Selection

r Select by Material [
[1 2| Gelect

r Mamed Selection Sets

Copy | Faste |

Select Open Edges

128 Edges Selected

[| + Saft Selection i
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Sense tornar a plegar Mesh Select, és a dir, encara en mode Edge,
fem clic de nou sobre Lattice i desactivem I'opcié Apply to Entire
Object.
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10 Escala (I1) |- Edit Gearnstny |

Fepeat Last |

Com a resultat d'aquesta operacid es mostraran barres verticals i poligons entre B INDne _,|
elles. Atés que no s'ha pogut aplicar sobre tots els elements de la malla, el ™ Preserve Vs g

Create | Collapze |
Attach |D| Detach |

modificador Lattice ha deixat els poligons que limiten amb les arestes que no hem

seleccionat mitjancant Mesh Select.

Les ocultarem situant-nos en mode Polygon dins d'Editable Poly. En fer aixo, Clice Flane ||_ S plit
apareixera un quadre de dialeg d'avis semblant al que apareix a en usar Collapse. Slice | T |
Ens avisa que si modifiquem la geometria interna de la malla, el modificador Mesh 2 -

CuickSlice | Cut |
Select pot tenir problemes. En aquest cas, com només anem a ocultar certs
elements, podem procedir sense por. Seleccionem tots els poligons i fem clic S mooth |D| Tessellate|ﬂ|

L

sobre Hide Selected del sub-panell Edit Geometry. [ b ake Planar ﬂ ﬂ g

View Slign | Grid Aian |

Relax g
fideteleaed  Unkide sl |
Hide Unzelected |

Mamed Selections:
Copy | Faste |
v Delete |zolated Vertices
v Full Interactivity
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Tornem a fer clic sobre Lattice i ja tindrem les barres verticals. Podem contreure ara tota la malla. La convertim tot seguit en una poligonal editable (clic dret,
Convert to Editable Poly).

Veurem que en apropar-nos a la part superior o inferior del cilindre, es mostren unes arestes que es corresponen amb les que no hem seleccionat mitjangant
Select Mesh i que no es poden seleccionar en mode Edge. Aquestes arestes son les que limiten amb els poligons que acabem d'ocultar. Aixi doncs, ens situem

en mode Polygon i fem clic sobre Unhide All, al costat de Hide Select. Seleccionem tots aquests poligons mitjangant By Angle (tenint cura de no seleccionar

els de les barres) i els suprimim. Esborrem també els que ressegueixen les arestes superiors i inferiors del cilindre, fins que quedin només les barres.




Guia d'Aprenentatge

3DS MAX: Modelat

Programa d'aprenentatge 10. Malles (II): modelat d'una torre de control.
Desenvolupament del Programa d'aprenentatge: pas 10 de 12

Hauria estat més rapid no utilitzar Mesh Select i esborrar manualment les arestes superiors de
Lattice, pero és tal la importancia dels modificadors de sub-seleccié que calia dedicar unes

linies a parlar-ne.
Fem clic a Exit Isolation Mode i tornarem a veure la resta del model.
Finalment, repetim el mateix procés amb un altre el cilindre a l'interior de |'escala, encara que

amb una densitat diferent perque I'espaiat entre barres sigui semblant al del cilindre exterior.

Podem seguir el procés comentat abans enlloc de tornar a fer servir Mesh Select.
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11 Us d'operacions booleanes sobre malles

Unirem tots aquests objectes en un de sol mitjancant una
operacié booleana d'unié. Abans de procedir es recomana

guardar els canvis en el model, per si hi hagués algun problema.

Es convenient que ens assegurem que tots els objectes a unir
estiguin contrets i convertits en malla (no importa si és

poligonal o editable).

Seleccionem la sala de control i li apliquem un objecte
ProBoolean (Create / Geometry / Compound Objects).
Seleccionem Union a I'apartat Operation del sub-panell

Parameters i fem clic sobre Start Picking).

# 5. @R T

(O™ ¥ & o A
IEumuDund Objects j

| = Object Type I
I© AutcGid
forph | Scatter |

Confom | Connect |
Blobtest | 5hap&h’|erge|
Boolean | Terain |
Laft | b esher |

| PrcBoalean ProCutter

[- Mame and Calor |

[NGonD1 [

| - Fick Boolean I

o Ficking
" Reference ¢ Copy

& fove " |rgtance

T echinclogy by nP owerS oftwares
a Divigion of Inkegntvisane, [ne.

|- Patarnaters

— Operation:
® Lnion
" Interzection

¢ Subtraction | Imprint
£ Merge ™ Cookie

— Dizplap
& Hesult £ Dperands

— Applw b aterial
& Apply Operand M aterial
" Retain Original Material

— Subeobject Operations
Exbract Selected ‘
& Remove ¢ Copp {7 Inst

Fearder Ops: I':' —

Change Operation ‘

0 Urian - MGanOd
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Podrem unir els diferents objectes amb la sala fent clic sobre ells d'un en un. Es possible que I'operacié d'unié amb cada objecte tardi cert temps en
processar-se, ja que s'estaran retallant tots els poligons perqué encaixin amb els altres. Si tenim problemes, podem realitzar aquesta operacid per parts: unim

dos objectes, convertim el resultat en una malla poligonal editable i li afegim un tercer objecte usant de nou ProBoolean (o Boolean), i aixi consecutivament.

Quan haguem acabat aquesta operacido podem veure
com es mostren les arestes d'interseccié entre uns

poligons i altres.

Finalment, convertim aquest objecte en una malla

poligonal editable.
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12 Consideracions sobre |'optimitzacié de recursos informatics

En realitzar aquesta operacio d'unio i en convertir-la de nou en una malla, hem reduit els recursos utilitzats -
- Mulifes Parameters |

per aquest objecte. Tenint en compte el seu nivell de detall, es tracta d'un objecte per veure de prop, ja que

en cas contrari pot suposar un Us de memoria innecessari per al nivell de detall visible. — Fezolution

Wert Percent; IW ﬂ
De tota manera, si hem creat ja un objecte de certa complexitat i volem fer-lo servir com a objecte de fons, Werk Covnt: ||:|— ﬂ
no cal que el tornem a dibuixar. Usant les eines Optimize i/o Multires podem reduir la qualitat del model bl W b Ini
per utilitzar menys recursos. Optimize permet optimitzar el nombre de vertexs i cares en funcié d'uns Face Count: Iﬂi
parametres relacionats amb la geometria interna de I'objecte. Multires, en canvi, permet reduir la e Ini

geometria establint un percentatge de reduccié de vertexs, o un nombre total de vertexs resultants.
— Eeneration Parameters ——

Aguesta eina no ens permet controlar tant bé els canvis que pateix la geometria sobre la qual s'aplica, pero
[T “ertex Merging

resulta més comoda si només ens interessa una reduccidé aproximada. Com que ja hem estudiat Optimize,

ens centrarem en Multires. Threshold: [0,0m | 3]
[ within Mesh
Apliquem aquest modificador a la torre de control. Comengarem fent clic a Generate. |_ Boundary Metric

7 Maintain Baze Vertices
v Multiple Vertex Momals

Crease Angle: | /5.0 ﬂ
| Generate Fieset |
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Ara s'activaran els camps Vert. Percent H_ &,
(percentatge de vertexs) i Vert. Count (nombre de ==

vértexs) a I'apartat Resolution. l | 'lll
ll - A

Li!‘l.
Modificant aquests camps podem reduir la lllll!b \.Ilﬂ\

resolucié de la malla. l 4 '
Y4
_[

En aquesta imatge d'exemple, s'ha mantingut el
nombre de vertexs de la torre més propera, s'ha “‘.n

reduit a un 50% en la segiient torre i a un 30% a

I'dltima.
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En aquesta altra imatge, s'ha invertit I'ordre de les
torres. La resolucié de la primera torre és
clarament insuficient donada la seva proximitat a la

camera.

Hi ha, a més. una altra eina anomenada Level of
Detail que amaga tots els objectes d'un conjunt
segons la seva distancia de la camera. Es pot trobar
al panell Utilities (la pestanya del martell a prop de
les pestanyes Create i Modify)/More/Level of
Detail.

No estudiarem aquesta eina per ara, pero convé

que l'estudiant la tingui present.
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