Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 12

01 Introduccidn y preparacion de la escena

En este tutorial doble vamos a aprender a usar algunas de las herramientas bésicas que nos permiten modelar con mallas. Estas nociones de
modelado mediante mallas nos permitirdn trabajarlas mas en profundidad en los capitulos finales.

En estos dos tutoriales trabajaremos con mallas
poligonales editables dadas las ventajas que tienen sobre
otros tipos de malla. Partiremos de primitivas 3D como
cajas, cilindros, etc. y las transformaremos mediante los
modificadores asociados al modelado por mallas.

Empezaremos dibujando una taza, a la que afiadiremos
rasgos faciales para hacer mas complejo el dibujo.

Cambiamos las unidades a milimetros y la rejilla a cada
10 unidades (es decir, un centimetro).
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02 Tipos de malla: editables y poligonales editables

El modelado mediante mallas es el mas utilizado en 3ds max. Esto es asi por la conveniencia de usarlas en renderizado, animacion, creacion de

videojuegos, etc.

Las mallas, a diferencia de las NURBS, se caracterizan por ser
aproximaciones a una forma, sin querer llegar al nivel de detalle de las
NURBS. Sin embargo, su renderizado y modificacion son mucho mas
rapidos que al trabajar en NURBS, lo cual las convierte en la
herramienta ideal para crear objetos en los que la exactitud no es
necesaria. Al trabajar con mallas deberemos tener siempre en cuenta
el nivel de detalle necesario, en funcién de la distancia a la que
veamos el objeto, etc. Se trata, por lo tanto, de un continuo juego de
optimizacidon de recursos para conseguir un resultado verosimil sin
sobrecargar mas de lo necesario al ordenador.

Dentro del apartado de modelado mediante mallas de 3ds max,
encontramos tres tipos distintos de mallas: las mallas editables
(Editable Mesh), las mallas poligonales editables (Editable Poly) y los
correctores editables (Editable Patch). Aparentemente, las diferencias
entre ellas son minimas cuando no inexistentes. El parecido es aln
mas notable entres las mallas editables y las poligonales editables.
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En estas dos imagenes se muestra la jerarquia de subobjetos que encontramos dentro de cada una de ellas. La Unica diferencia que podemos
apreciar entre ellas es el cambio de Face (malla editable) por Border (malla poligonal).

Esta diferencia sutil nos muestra lo que las distingue realmente. Las mallas editables aparecieron en 3ds max mucho antes que las poligonales.
Sus caras s6lo pueden tener tres lados, es decir, que todo el objeto se construye en base a triangulos. Las mallas poligonales, sin embargo,
pueden tener caras de mas de tres lados. Por lo tanto, una cara de una malla editable siempre sera un triangulo, mientras que en una malla
poligonal lo que la define es su contorno. La principal ventaja de las mallas editables sobre las poligonales era la existencia de un modificador
Edit Mesh que permitia convertir una primitiva en una malla sin que ésta perdiera sus pardmetros Sin embargo, con la aparicién de Edit Poly,
esta ventaja ya no existe. Por lo general, usaremos mallas poligonales ya que tienen las mismas caracteristicas que las editables (incluso mas)
con el afiadido de poder trabajar con caras de mas de tres lados.
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En la imagen anterior se ha creado una caja 'y
se ha convertido en Editable Mesh. Si
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desplegamos el mend Modify y nos situamos
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en modo Face podremos seleccionar uno de
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de que la cara de la que forma parte es plana

y de cuatro lados, no se puede representar

como tal sino que se tienen que usar dos

triangulos. Sin embargo, esta division interna
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03 Tipos de malla: correctores editables

Por otro lado, los correctores editables son superficies pensadas para ser deformadas de forma
manual, deformando cada uno de sus vértices. Tienen un tamafio limitado y menos flexibilidad para
adaptarse a contornos especificos, pero lo compensan al ser muy Utiles para crear formas
organicas a partir de pegar una tras otra de estas mallas.

Podemos apreciar en la imagen superior la composicion interna de un corrector editable.

A pesar de que las mallas de corrector editable se tratardn a fondo méas adelante, conviene
remarcar un par de diferencias entre la malla poligonal editable y el corrector editable.
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En la imagen se ha movido verticalmente uno de los vértices de cada caja. La de la izquierda es una malla editable, mientras que la de la
derecha es un corrector editable. Podemos ver como en el corrector la pendiente se adapta localmente a esta modificacion, de forma suave. En

la malla editable, sin embargo, la pendiente es constante y el hecho de mover un vértice afecta a todo el objeto. En este sentido, los correctores
editables funcionan de forma parecida a las NURBS, aunque ya veremos que se trata de dos tipos de modelado sustancialmente distintos.
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04 Primitiva original

Como no podemos crear una malla poligonal
de cero sino que debemos convertir una
primitiva 3D normal en una de ellas, crearemos
un cilindro en el dibujo.
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Antes de convertirlo en una malla poligonal,
activaremos la opcién Edged Faces en el
visor y modificaremos las subdivisiones
internas del cilindro, para facilitar el trabajo
posterior. Es importante recordar que cuando
hayamos convertido el cilindro en una malla
ya no podremos modificar sus parametros ni
su subdivision interna.

w| @] ) @@ T |
[Cylinderd1 |
IModifier List -

RN R N e

[ Porametes |
Radivs: [#0.0mm 3|
Height: Im J
Height Segrments: IE— J
Cap Seamerts: I‘I— J
Sides:[T2 3]

™ Smaoth
I™ Slice On

Slice From: [0.0 =

Slice To: [0 g

| Generate Mapping Coords.
[~ Realworld Map Size

AF |4F [4F (4 ¥

4k




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 12

V| @ | 4T | Q| 2| | |
[Cvlinderdt |

IMndifier List -

Ahora hacemos clic derecho sobre el

cilindro en el visor o en el panel Modify y Pasts

Paste Instanced

seleccionamos Convert To: Editable Make Unique
P0|y Convert To:
Editable Mesh
|zolate Selection Editable Patch

Unfreeze All

Editable Paly

Unhide by Name
Unhicle &1l

Hide UHSEN’TCTEE‘ Show All Subtrees
Hide Selection Hide Al Subtrees
Save Scene State... e —

Manage Scene States... Height: |1DD,Dmm ﬂ
Height Segments: |5 ﬂ
hlove Cap Segments: |1 ﬂ
Rotate Sides:[T2 2]
Scale
it ™ Smooth
Clone | [~ Slice On
Ohject Propeties... : : -
e i SIu:n.a Fram: IU,D J
Diope Sheet... Slice T |D,D ﬂ

Wire Parameters... [ fGensate Mapping Coords.

Convert to Editakle Mesh ]
FRYREMDER Material Converter ap Size
FREYREMDER Instancing Proxy Canvert to Editakle Patch

Convert to NURBS

Freeze Selection MURES
A |1

Make Reference




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (1): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 12

Veremos que el objeto se muestra ahora como una Editable Poly en el panel Modify. Ademas,
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aparecen 6 nuevos sub-paneles:

Selection nos permite seleccionar los objetos sobre los que vamos a trabajar de maneras distintas.
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Sin embargo, no es en estos paneles donde encontramos la gran mayoria de las herramientas que vamos a usar. Si desplegamos la malla
editable en el panel Modify y nos situamos en alguno de sus sub-modos, veremos como aparecen uno o dos sub-paneles mas. Uno de ellos se
llama Edit (hombre del modo), de forma que cambiard para cada modo distinto. El segundo sub-panel aparece al situarnos en modo Vertex,
Polygon o Element, y se llama Vertex Properties en el primer caso y Polygon Properties en los dos Ultimos.

Edit Vertices / Edit Edges / Edit Borders / Edit Polygons / Edit Elements: es en estos sub-paneles donde encontraremos la gran mayoria de
herramientas que usaremos para trabajar con la malla.

Vertex Properties / Polygon Properties: en estos sub-paneles podremos modificar el color de los vértices y caras, asi como crear y editar
grupos de suavizado.
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05 Herramientas de seleccion

Es crucial conocer el funcionamiento de las herramientas de seleccién antes de empezar a dibujar. | E E oo |
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Asi pues, vamos a estudiarlas.
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Los cinco iconos que se muestran en la parte
superior de este sub-panel nos permiten acceder
directamente a los cinco modos de edicién del objeto:
Vertex, Edge, Border, Polygon y Element.

By Vertex permite seleccionar todos los elementos
del modo en el que nos encontremos que limiten con
un vértice. Evidentemente, en el modo Vertex esta
herramienta no esta disponible.
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Activar Ignore Backfacing evita que
seleccionemos los elementos que no estamos
viendo (es decir, aquellos cuya normal apunte en
direccién contraria a la camara). Por lo general,
trabajaremos con esta opcién activada, ya que nos
puede evitar problemas al modificar elementos que
no sabiamos que estaban seleccionados al no
estar visibles.

By Angle permite seleccionar un poligono y con él
todos los que formen un angulo igual o inferior al
establecido. Por ejemplo, podriamos seleccionar
todos los poligonos que forman una de las caras de
un cubo estableciendo un angulo de 0° En este
caso, podemos seleccionar todas las caras
laterales del cilindro con un angulo inferior a 90°
(que es el que forman con las caras superiores).
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Shrink y Grow permiten reducir y ampliar, respectivamente, el numero de elementos seleccionados, partiendo del original.

Shrink y Grow permiten reducir y ampliar, respectivamente, el numero de elementos seleccionados, partiendo del original.
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Ring y Loop permiten seleccionar aristas que formen anillos o bucles, respectivamente, con la arista seleccionada originalmente.

A la izquierda, Ring. A la derecha, Loop. En ambos casos se ha partido de la misma
arista, que es la Unica que esta seleccionada en ambos casos.
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06 Suavizado de la malla

Empezamos rotando la taza 15° sobre el eje Z para que cuatro de sus caras queden perpendiculares a los ejes X e Y.
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| - Subdivision Surface |

Antes de empezar a modificar la malla, estudiaremos las posibilidades de suavizado de ésta. v Smodth Resul
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A continuacion, nos encontramos con la opcion Use NURMS Subdivision.
NURMS significa Non Uniform Rational Mesh Smooth, es decir que se
aplicara un suavizado parecido al de las NURBS a la malla. Esta es la
opcion que activa el suavizado por subdivision, que es del que trata este
sub-panel. Si lo activamos (Isoline Display debe estar desactivado)
veremos como cada uno de los poligonos se ha subdividido de forma
suavizada. Podemos activar y desactivar esta opcion tantas veces como
gueramos para hacer mas facil el trabajo sobre la malla.
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Isoline Display determina si se visualizan las aristas de los nuevos
poligonos que se han creado o solo las de los originales (suavizadas, eso
si). Si lo activamos, veremos como sélo se muestran las aristas originales,
aunque el suavizado sigue igual. Lo dejaremos activado durante el
ejercicio.
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Show Cage muestra las aristas y vértices originales mediante una jaula del color que definamos. Si nos situamos en cualquiera de los modos de
edicion de la geometria interna de la malla podremos ver esta malla. Al hacer clic sobre alguna de sus aristas, se seleccionara la arista
correspondiente en la malla suavizada.

Los paneles Display y Render nos permiten modificar los parametros del suavizado. En
principio las de Render seran las mismas que las de Display, a no ser que activemos las
casillas de Iterations y Smoothness propias de Render. Si lo hacemos, podremos definir
un suavizado distinto para el visor y para el render, de forma que si deseamos un
suavizado muy detallado no tengamos que usarlo en el visor, con lo que podemos agilizar
considerablemente nuestro trabajo.

Iterations define la cantidad de veces que se vuelve a suavizar (se “refina”) la superficie.
Cuéanto mas alto este valor, mas suave se mostrara la malla, pero también mas recursos
usaremos y mas lento seré el render. Por lo tanto, deberemos encontrar el equilibrio entre
una cosa y otra. En este caso, si el ordenador del estudiante se lo permite, usaremos un
valor de 2.

Smoothness define el nivel de “agresividad” de este suavizado, de forma que se suavicen
unos poligonos u otros dependiendo del angulo que se forme entre ellos. El valor de
Smoothness puede ir del 0 al 1, siendo estos dos el minimo y el maximo, respectivamente.

Estudiaremos méas adelante el resto de opciones de este sub-panel.
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07 Interior de la taza

Empezaremos ahora a modificar la malla mediante
las herramientas del sub-panel Edit Polygons (modo
Polygon). Desactivaremos temporalmente el
suavizado de la malla para facilitar su visualizacion.

Seleccionamos el poligono superior y le aplicamos la
herramienta Inset con una distancia aproximada.
Esta herramienta crea una copia equidistante de un
poligono.
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Sin embargo, podemos crear esta

equidistancia definiendo mejor sus
parametros. La mayoria de las
herramientas de este sub-panel tienen

un botén a la derecha de su nombre

Inzert Vertes |

sobre el que podemos hacer clic para
mostrar sus parametros. Asi pues,

Extrude |D| Outline |D|
Bevel |D| Inset E

deshacemos la operacion anterior — Eridge |m| Fip |
(Ctrl+Z, Edit / Undo Inset o botdn et Tome ngeFromEdgfe =
Undo) y hacemos clic sobre el icono = s '”SE‘A"‘DUT EH“U#*’-‘*FHQ SP'_'nE lm]
Settings situado a la derecha de Inset. £ By Polygon J40-m Il Edi Trianguiation |
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5 Corosl_| o 1 r—

rMateria —————
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A continuacion, extrudiremos este nuevo poligono para
crear el interior del vaso. Debemos tener en cuenta que
cuanto mas densa sea la malla original, es decir, cuantas
mas aristas tenga, mas se parecera a ella la forma de la
malla suavizada.

Probemos de extrudir este poligono hasta el fondo del vaso,
después de activar la subdivision NURMS.
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Vemos que la malla suavizada queda demasiado redondeada. Lo
solucionaremos extrudiendo este poligono varias veces para que
se creen mas aristas. Deshacemos la operacion anterior y
extrudimos el poligono para que quede a la altura de las aristas
exteriores en el visor Front.
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Seguidamente, lo volvemos a extrudir varias veces hasta conseguir la forma deseada.

La densidad de la malla original es lo que nos permite definir con mas exactitud la forma
de la malla suavizada, y por lo tanto deberemos modificarla con esta relacion en mente.
También debemos comprobar frecuentemente el estado de la malla suavizada para
asegurarnos que se va aproximando a lo que deseamos.
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08 Bordes superior e inferior

Para definirla mejor, vamos a crear nuevas aristas en el borde superior de la
taza. Seleccionamos dos aristas de este borde, una de las cuales sea interior
y la otra, exterior.

Podemos seleccionar dos aristas a la vez situdndonos en modo Edge y
manteniendo pulsada la tecla Ctrl.
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Seguidamente, desplegamos el sub-
panel Selection y hacemos clic
sobre Loop.
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Selection |

Lo m
[~ Byertex
[ lgnore Backfacing
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[~ By Wertex

Volvemos a activar la subdivision [~ Ignare Backfacing
NURMS vy, en el panel Edit Edges, I Byarge:[850 2]
hacemos clic sobre Chamfer. A Shink | Grow |
continuacion  hacemos  clic vy Ring |2| Loop |2
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Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Sgome
Nos centraremos ahora en la parte inferior de B G
la taza. En el modo Polygon, seleccionamos I™ lgnore Backfacing

. . . . I~ Bydngle: [450 z
el poligono inferior de la taza y le aplicamos | J|

., . , Shiink Grow
también Inset, con los mismos parametros : = =

Firg |A Lo |A
gue en el apartado anterior (deberemos hacer Palygon 73 Selected
clic sobre el icono Settings). & GoRgemsion |
Seguidamente, seleccionamos el nuevo Insert Yertss: |

. . Extiud Dt
poligono y hacemos clic sobre Bevel (en el ks |j| e |3|
i Bevel O Inzet |0

sub-panel Edit Polygons). Bevel crea : :

Bridge |I:I| Flip |
primero una extrusion y después cambia el EREAEr |
tamafio del poligono final de forma Estrude Along Spline ||
equidistante, de forma que podriamos Edit Triangulation |
conseguir el mismo resultado mediante Refriangulate | Tum |

Extrude y Outline. De hecho, Bevel funciona
en dos pasos: primero extrudiremos el
poligono y al hacer clic para aceptar la
distancia de extrusion, pasaremos al segundo
paso en el que definiremos el tamafio del
nuevo poligono.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

09 Asa Bevel Polyzons
. L, L | | Bevel Type Heigh:
A continuacion dibujaremos la asa de la taza. Empezamos & Group [Zomm 2

seleccionando dos poligonos y aplicandoles Bevel, aunque " Local Mormal HORE B

esta vez vamos a hacerlo mediante el icono Settings. " By Palygon

Apply |

Vemos que en la parte izquierda de este panel

encontramos el apartado Bevel Type.

Aungue en este caso en concreto esta opcién no afecta al
resultado, cuando estamos trabajando con varios poligonos
gue limitan unos con otros es importante saber cual usar.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Group bisela todos los poligonos como si fueran uno solo, con lo que sélo se biselaran las aristas exteriores del grupo, no las de cada poligono.
Con By Polygon, en cambio, cada poligono se biselard de forma independiente. Al usar Group, todo el conjunto se bisela sobre la normal
central del grupo, mientras que si usamos Local Normal, el grupo se bisela en cada parte segun la normal local, aunque se sigue manteniendo
su continuidad.

Veamos un ejemplo:

En la imagen de la izquierda, se ha usado la opcion Group, mientras que en la de la derecha se ha usado By Polygon.
La segunda opcién es mucho mas interesante en este caso para crear una jarra de cerveza.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Para crear la asa nos valdremos de la herramienta Extrude Along Spline que encontraremos en Edit Seript - Help

Polygons. Esta herramienta permite solevar un poligono a lo largo de una curva spline. = @ | 3 ﬁ !
. £ €

Asi pues, empezamos dibujando una curva spline en el visor Left. Conviene activar los ajustes a 2.5, @?’

para que al usarlos sobre un punto de la malla, éste se proyecte sobre el plano de coordenadas. éﬂ

El resultado deberia ser parecido al de la imagen. @3



Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

" (= eI Er

A continuacién, seleccionamos el poligono B e S

[~ Bytngle: IW ﬂ

superior de los dos que hemos biselado y
seleccionamos Extrude Along Spline.

Shiink, | [Erow |
Hacemos clic sobre la curva spline que
P a Fing |ﬂ Loop |ﬂ
hemos creado.
Folygon 57 Selected

[+ SotSeecon |

Inzert Wertex |
Extrude |I:I| Outlire ||:||
Bevel |D| Inzet |E||
Bidge |  Flip |

Hirge Fram Edge ||:||

I

Edit Triangulation |

Retnangulate | Turmn |




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Vemos que deberemos redibujar la unién de la asa con
el poligono inferior biselado. Empezamos seleccionando
los poligonos finales de la asa y el poligono central del
biselado y borrandolos.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Nos situamos en modo Border. En Border no
seleccionamos aristas individuales, sino aquellos
conjuntos de aristas que marcan los limites de la malla,
es decir, las que marcan sus extremos 0 agujeros. Si
hacemos clic en la parte inferior de la asa y en el
contorno del agujero del biselado, todas las aristas que
marcan el agujero se seleccionaran directamente.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Para cerrar este agujero en la malla, con los dos bordes seleccionados hacemos clic sobre Bridge, en Edit Borders.

Como su nombre indica, esta herramienta crea “puentes” entre dos bordes en los que la malla termina.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

10 Decoracion (1)

Dibujaremos ahora una cara sonriente en la Parameters |

Radius: [E0mm 2
Seqgments: | a ﬂ

v Smooth
Hemisphere: [0.0 —
#® Chop ¢ Sguash

v Slice On

Slice From: [150,0 —
Slice Tor ||1|:| ﬂ

[ Base ToPivat

v Generate Mapping Coords.

I Realorld Map Size

taza. Empezaremos por la nariz.

Creamos una semiesfera que usaremos como
nariz.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

La situamos delante de la taza, cerca de su superficie.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Volvemos a seleccionar la taza y le

agregamos la semiesfera mediante

Attach, con lo que ademéas la
convertiremos directamente en una

Sme|

malla poligonal editable. Borramos el
poligono que queda justo detras de la
esfera.

- H1der‘3§]é@fei:1] Unwuaqul
Hﬁ“eﬂme{émm‘
Named Selections:

Copy | Paste |

7 Delete solated Vertices




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Antes de unir las dos piezas, debemos
eliminar las caras posteriores de la
semiesfera. A continuacién, seleccionamos
los dos bordes y los unimos mediante
Bridge.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Si desactivamos el suavizado NURMS vemos que la operacion Bridge ha unido los dos bordes de forma asimétrica, con lo cual la forma final de
la malla suavizada no quedara demasiado bien. Deshacemos esta operacion. Crearemos los poligonos de uniéon de forma manual mediante
Create. Activamos esta herramienta en modo Polygon y vamos haciendo clic en los vértices sobre los que vamos a crear el nuevo poligono.

Finalizamos la operacion haciendo clic otra vez sobre el primer vértice o haciendo doble clic sobre el dltimo. Para repetir la Gltima operacion, el
sub-panel Edit Geometry permite hacer clic sobre Repeat Last.

Repeat Lazt |

Constraints: INone vI

[~ Preserve LWz g

Create %

Altach |I:I| Detach |

Slice Flane | [~ Split

Slice | Fezet Flane |

QuickSliee | Cut |

MSmaath |I:I| Tessellate |I:I|

b ake Planar ﬂ ﬂ g
Viewdlign |  Griddlign |
Felax g
Hide Selected|  Unhide &1l |
Hide Unselected
M amed Selections:
Copy | Paste |
v Delete |solated Yertices
¥ Full Interactivity




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Seguidamente dibujaremos los ojos.
Aplicaremos Inset a los dos
poligonos que quedan por encima de
la nariz, y posteriormente les
aplicaremos Bevel.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

A diferencia de la nariz, los ojos no deberian integrarse de forma suavizada con el resto de la superficie, sino que el borde entre los ojos y el
resto deberia mostrarse mas claramente. Asi pues, seleccionamos estas aristas limitrofes y en el campo Crease (“pliegue”) de Edit Edges les
aplicamos un valor de 1. Asi la transicion entre unas superficies y otras se producira de forma més abrupta.

Vemos también que [ ByVertex
podemos modificar el ™ lgnore Backfacing
campo Weight de una ™ Bytngle [450 2
arista para aumentar la Shrink | Grow |
atraccién que le produce Ring |3| Loop |3
a la superficie suavizada. 8 Edges Selected
En este caso no vamos a [ coftseeston |
modificar el valor de - EdtEdges |
Weight. Inzert Werkex |
Remove | Split |

Esude (B wed |A
Charmfer |I:I| TargetWeId|

Bridge |I:I| Connect |I:I|

Create Shape From Selection |

Wweight: [10 -
Creaze: | 1.0 ﬂ

EditTic | Tum |




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

11 Decoracion (l1)

Si desactivamos Edged Faces en las opciones del visor,
deberiamos ver algo asi.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Vamos a hacer algo mas redondos los ojos.
Seleccionamos los dos poligonos que forman la parte
superior de cada uno de los ojos y los movemos
verticalmente hasta que éstos tengan una proporcion mas
cuadrada.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Podemos mover y rotar a continuacion los poligonos
centrales de los ojos para que parezca que miran
hacia adelante.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

A continuacion, dibujaremos la boca de la taza. Empezamos cortando los poligonos sobre los que vamos a trabajar. Usamos la herramienta Cut
y activamos los ajustes a punto medio. Los cortes deben ir de arista a arista del poligono, es decir, que deben cortarlo de un lado a otro.

Crearemos primero los dos de los extremos y luego el resto.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Ahora aplicariamos Bevel a estos tres poligonos que
definen la boca de la taza. Sin embargo, a efectos
didacticos vamos a hacerlo paso a paso mediante
Extrude y Outline. Si hacemos clic en el icono Settings
de Extrude podremos modificar las mismas opciones de
tipo de extrusion que para Bevel, es decir,: Group,
Local Normal y By Polygon. Nos aseguramos de que
Group esté activado y extrudimos los poligonos hacia el
interior.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

A continuacién aplicamos Outline a los tres poligonos. Como en las otras herramientas, si queremos controlar el valor de equidistancia,
hacemos clic sobre Settings.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Seguidamente volvemos a activar Use NURMS Subdivision y comprobamos el resultado.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

12 Retoques finales

Finalizaremos este tutorial retocando el modelo para que quede exactamente como lo deseamos.

Tt e | e——

Por ejemplo, los ojos parecen planos

[T ByWertex

en su parte central y un tanto B o el i
cuadrados segin como los miremos. ™ Bysnde[750 3
Podemos modificar la malla para Shink | Grow |
conseguir un resultado mejor. Ring |2] = Loop |3

0 Palygons Selected
Empezamos situandonos en modo [+ SoftSelection i
Polygon y haciendo clic sobre [~ EditPogons |
Insert Vertex del sub-panel Edit | Insert Wertex

E strude |D| Outline |D|
Bewvel |I:I| Inzet |D|
Bidge (O]  Fip |

Hinge From Edge |D|
Estrude Along Spline |I:I|

Polygons. Esta herramienta nos

permite colocar un vértice sobre un

poligono, de forma que éste se

subdivida para crear los nuevos

poligonos que incluirdn el vértice.
Edit Trangulation |

Crearemos un nuevo Vvértice en el

R etriangulate Turn |

punto central de los dos cuadrados

de los ojos.



Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Ahora podemos mover estos vértices en modo Vertex para que los ojos parezcan mas redondeados.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Finalmente, podemos modificar la forma de la asa. Le afiadiremos una pequefia
pieza saliente que permitiria sujetarla mejor con el pulgar. Quizas no tenga
demasiado sentido tratandose de una taza tan grande, pero nos permite probar la
herramienta Hinge From Edge. Esta nos permite crear una copia de un poligono
rotada respecto de una arista cualquiera.

Empezamos creando una copia equidistante de uno de los poligonos de la parte
superior de la asa mediante Inset.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Seleccionamos ahora el poligono que hemos creado y hacemos clic sobre Hinge From Edge. Volvemos a hacer clic, esta vez sobre la arista
superior del poligono para que sea el eje de rotacién y, sin soltar el botdn, arrastramos hasta conseguir el resultado deseado.

Inzert Vertex |
Extrude |I:I| Outline ||:||
Bevel |D| Inzet |D|
Bidge (M|  Fip |

Hinge From Edge g
Extrude Along S pline |D|

E dit Triangulation |

R etriangulate Turm |




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 9. Mallas (I): modelado de una taza.
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Podemos hacer mas pequefia esta arista para que la forma de la
pieza afiadida quede mejor.

El resultado final deberia parecerse al de la imagen:
Ya que no tenemos que modificar nada mas, podemos subir el valor

de las iteraciones de suavizado a 3, con lo que obtendremos un
resultado alin mas refinado.
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