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3DS MAX: Modelado
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01 Introduccién

En esta segunda parte del tutorial doble de introduccién al modelado mediante mallas

estudiaremos algunas herramientas nuevas, asi como la jerarquia de modificadores. —

Crearemos una torre de control para acompafiar estas explicaciones. "' y 4"
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Preparamos la escena definiendo las unidades en metros y la M@? @ & Qa | ﬂl}l j

densidad de rejilla en 1m. Ademas, bloquearemos el conmutador de
angulos a 90°. Para hacerlo, primero deberemos acceder a Grid and
Snap Settings y cambiar el valor Angle del panel General en la
pestafia Options a 90, y después activar el icono Angle Snap

l:C] Grid and Snap Settings
Shaps | O ptions | Home Grid | Ilzer Grids
— Marker

Toggle. :
M Display S [0 2|(pivell |

— General

Snhap Preview Fadius: |3|:| ﬂ [pixelz]

Snap Radius: |2I:| ﬂ [pirels]
Angle: rm_ ﬂ [deq)
Percent: [To0 2=

[~ Shap to frozen objects

— Tranzlation
™ Use fwiz Constraints W Dizplay rubber band
[T Use fiwiz Center Az Start Snap Point




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 10. Mallas (I1): modelado de una torre de control.
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 12

02 Propiedades avanzadas de los modificadores

Antes de empezar, estudiaremos las posibilidades de duplicacion de modificadores. "':é-| ? | d%:| [ﬁ@| @| T |
. , y . . Bax02 H
Hay béasicamente dos categorias de modificadores: aquellos que nos permiten editar
manualmente caracteristicas del objeto sobre el que se aplican (como Edit Poly) y otros en b odifier Lizt j
los que sélo podemos modificar los valores de los parametros del modificador. —
Paste

Si estamos usando un modificador del segundo tipo, podemos volverlo a aplicar, con las
Paste Instanced

mismas caracteristicas, a otro objeto, sin tener por ello que volver a introducir todos los
valores de forma manual.

Converk To:
Podemos copiar un modificador de un objeto a otro haciendo clic derecho sobre él en el Editable Mesh
panel Modify y seleccionando Copy. Seguidamente, seleccionamos el otro objeto y Editable Patch
hacemos clic derecho sobre su nombre. Nos encontraremos con dos opciones de pegado: Editable Paly
Paste y Paste Instanced. | | I_'I MNURES

| = Show All Subkrees

| Hide Al Subtrees

width: [T084m 2| ‘

Heinkt-IMnoEm | =|
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@A @B T
[Boat |

La primera opcion permite pegar una

copia del modificador, con los mismos

IModifiér List ~|

Box

valores que tenia el original. Si
escogemos la segunda opcidn, se pega
una copia referenciada del original, con

lo que cualquier cambio en los
pardmetros del modificador original se

vera reflejado autométicamente en el

wiiilve @

copiado. ElI nombre del modificador

copiado se mostrara en cursiva.

Si  queremos convertir esta copia
referenciada en una copia

independiente, hacemos clic derecho
encima de su nhombre y seleccionamos

Make Unique. EI nombre del I‘Emw;y
modificador ya no se mostrara en i -
cursiva y podremos cambiar todos sus - I“um&«EFfm
parametros. Z:ziglgﬁg g
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03 Estructura inferior de la torre (1)

w| | B @ @] T |
IHectangIeEﬂ .
| Modifier List L]

Rectangle

Para dibujar la estructura inferior de la torre usaremos las mallas de
una forma poco habitual. Aplicaremos el modificador Lattice a la
malla para que sus aristas se conviertan en las barras de la
estructura. Ademas, como nos interesa que la estructura esté

triangulada, usaremos mallas editables no poligonales.

Empezamos creando un poligono de 3x3m. Le aplicamos un
modificador Extrude con un valor de 8m de altura y seis

w18 | =

segmentos.

[ Poometes |

Aot W ﬂ
Segments: IE— ﬂ
rCapping————
v Cap Start
v CapEnd

& Morph  { Grid

— Output
£ Patch

® Mesh
 MURBS

[~ Generate Mapping Coords.
I~ Fealworld kap Size
¥ Generate Materal IDs
I~ Use Shape IDs
¥ Smooth
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Podriamos haber creado esta forma de otras maneras, por ejemplo
mediante una caja.

Seguidamente, aplicamos el modificador Taper a la caja para que
su seccion cambie en funcién de la altura.

w| @] A @@ T
|F|ectangleD1 .
IMndifier List |

& Estrude

Rectangle

w 1] 8| &

— Taper:

Amount:l 0.5 ﬂ
Euwe:l 05 ﬂ

T aper iz

Priman: ¢~ w ¢ v & 2

Effect W ¥ @ =Y
[~ Symmetry

r Lirnits

[~ Limit Effect
Upper Limit:l 0.0 ﬂ
Lawer Limit:l 0.0 ﬂ
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I Rectanglel .
| M adifier List -

Editable Mesh

Convertimos este objeto en una malla editable (Editable Mesh)
y le aplicamos el modificador Lattice.

wifil«s @

rGeomety———————
¥ Apply o Entire Object

¢ Jaints Only from Yertices
£~ Stz Only from Edges
® Both

Sty ———————————————

Radiuz: W ﬂ
Segments: |1— ﬂ

Sides: IB— ﬂ

aterial 10: |1— ﬂ

v lgnare Hidden Edges

I~ EndCaps

[ Smooth

rJaints
Geodesic Baze Type

€ Teka ¢ Octa ® |cosa
Radius: I 01m ﬂ
Segments:|1 ﬂ
baterial ID: [Z =

¥ Smooth

r Mapping Coordinates
£ Mone

#® Reuze Existing
 New
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w| | | @@ T
| Rectanglel .

| Modifer List ~|
Recordemos que el modificador Lattice convierte las & Lattics <7
aristas de un objeto en barras y sus vértices en nudos de EE%“::L‘ZMES“ <
unién entre estas. - Edge <
- Face
i Polpgon
Sorprendentemente, vemos como se crean rectangulos y = e

no triAngulos, como seria de esperar de una malla editable.
En realidad, la malla no ha creado poligonos de mas tres
lados, sino que las aristas que dividen los rectangulos en

= . R

[+ Selaction li
triangulos estén ocultas. Si nos situamos en el modo Edge = =of Seleaton 1
de la malla editable y seleccionamos mediante un recuadro i Edit Geametry |

[- Surface Properties |

[ Misble 3 Invisible

de seleccién todo el objeto, las aristas diagonales se

mostraran punteadas. Para hacer que sean visibles y que,

Auto Edge:
por lo tanto, Lattice las convierta en barras, debemos Auto Edge |[Z20 2]
hacer clic sobre la opcién Visible del sub-panel Surface % SetAnd Clear Edge Yis
. . , . . ' T
Properties (es necesario que aln estén seleccionadas al Sl

realizar esta accion).
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w A& @mT)
IHectangleEH .

04 Estructura inferior de la torre (Il)

| Modifier List j

A continuacion, cambiaremos el sentido de una de cada dos & Lattice b

. . . Bl Editable Mesh <
aristas para triangular mejor la estructura. v

Edge <

Face
: Palygon
L Elemnent

Si hacemos clic sobre Show end result on/off toggle podemos
hacer que los modificadores que se aplican sobre la malla se

muestren al trabajar sobre ella.

w1y 8| @

Show end result anf'aff kogagle
[i]
[+ SoftSelecton |
[+ EdtGeomety |
Visible | Inwisible |
Ao Edger ———————————
AutoEdge | [240 2

#® SetAnd Clear Edge Vis
 Set { Clear
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Nos situamos en modo Vertex y rotamos una de cada dos aristas diagonales con la herramienta Turn. Esta herramienta “gira” una arista que
divide un poligono. Si por ejemplo la arista original empieza en el vértice superior izquierdo y acaba en el inferior derecho de un rectangulo, Turn

hara que empiece en el inferior izquierdo y acabe en el superior derecho.

w| A 2@ @ T
I Fectangle0l .
| Modiier List

& Lattice
Bl Editable Mesh

SR

Element

Extrude IU,Dm ﬂ

Chamfer W ﬂ

Nomal:#® Group ¢ Local
Cut [~ Split

v Refine Ends
weld————————————————
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Seleccionamos las dos aristas que dividen las caras superior e inferior de la malla y las ocultamos haciendo clic sobre Invisible.

vl @] 2@ @) T |
l Fiectang =0 .
Ml List |
B Lattice <7
B Edtsble Mash <7
s hertey
Edaz =7

Face
Frolpgon
- Element

NIRRT -

Create | Delete |
= |

Attach Detach |
[T
Estude [[T0m 3
Chemier |[T0n 2

Noomiab @ Group © Local

SliceFlene | Sice ||

Cut | I~ Splt
[+ Fiefine Ends
~Weld
Selected I 0.0m =
Target “4_ 2 pinels |
Tessellaté-l 250 ;]
v & Edge ¢ FaceCentar
Erplode “WSJ

to: @ Objects © Elements
Remove lsclaied Verlices |
Select Open Edges |
Cicate Shaps fom Edgas |
View flign | Giidalion_|
.M-akeF'lamr| Collzpss I

Al Edge, ————————
AuoEdge |[H0 2
@ Set &ind Clear Edge Vis
£ Set & Clear
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Modifier List -
@ Lattice
table pes <
A continuacion afadiremos nuevas aristas diagonales en los EFC:;E:LKM " E
- Edge

extremos de la estructura para reforzarla. Usaremos la herramienta - Face
- Polygon

Element

Divide, que crea un vértice nuevo en el punto sobre el que

hagamos clic de una arista y genera dos aristas mas que conectan

o , . . 'W ik
este vértice con los otros dos del poligono. Activamos los ajustes a el

punto medio y ocultamos el modificador Lattice para que no

interfiera con el proceso de modelado. Podemos ocultarlo haciendo
clic sobre el icono de la bombilla que se encuentra a la izquierda de
su nombre o haciendo clic otra vez sobre Show end result on/off

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

toggle. Creamos las nuevas aristas haciendo clic sobre el punto
medio de las originales.

Remove |solated Yertices |

Select Open Edges |

Create Shape from Edges |
Viewdlign |  Grddlgn |

Make Planar | Collapze |
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De hecho, dada la seccidn variable de la estructura, al hacer clic sobre el punto medio las nuevas aristas no quedan alineadas una con otra.
Podemos mover los vértices para que el resultado sea mas exacto o dejarlo como esta.

Finalmente, hacemos visibles estas nuevas aristas y volvemos a mostrar el modificador Lattice.
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05 Estructura inferior de la torre (lll)

w| @ 5| @|@| T

Antes de continuar con el modelado de la torre, optimizaremos el modelo actual para que |Hectangleﬂ1 .
use el minimo de recursos. Como no lo vamos a modificar mas, podemos contraer el objeto, IM.:..jifier List j
con lo que se perderan los modificadores aplicados y la geometria final se convertira en una “
. . Rename

malla. De esta manera, el programa no tiene que volver a calcular las acciones de los BE et
modificadores cada vez.

Cuk

Copy
Hacemos clic derecho sobre Lattice y seleccionamos Collapse To o Collapse All. Eneste | 77 Paste

caso no habré diferencia entre uno y otro, pero en una escena en la que se usen muchos —— Paste Instanced

mas modificadores, Collapse To contrae la geometria sélo hasta el modificador

Collapse To

seleccionado, mientras que Collapse All los contrae todos.
Collapse all

4
——  Preserve Cuskom Attributes
= Retain SubAnim Cuskam Akkribukes

—Ge
v : W on
CFF in Wieswport
r OFf in Renderer
0 off
-

rStut Show Al Subtress
Hide All Subtrees

Seoments: |1 =

Sides: [E =
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Al hacerlo, aparecera una ventana de dialogo llamada Warning: Collapse To. Esta ventana nos avisa de que perderemos una parte de la lista
de modificadores. En caso de querer continuar con la operacién de todas formas, podemos escoger entre Yes o Hold/Yes.

Warning: Collapse To

Warning: Thiz will remove a portion of the stack of all zelected
@ objects - from creation parameters to, and including:

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

Are pou sure you want to continue?

d 7 Donot show this message again~~ Hald/Yes | Yes |

Hold/Yes permite recuperar el objeto original después de la operacion, en caso de haber surgido algun problema. Si deseamos recuperar este
objeto original, lo podemos hacer en Edit / Fetch.

Podremos aplicar nuevos modificadores al objeto contraido, como si se tratara de una malla editable o poligonal cualquiera.
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06 Sala de control (1)

Empezaremos creando un poligono en el visor Top. Lo
encontraremos en Create / Shapes / Splines / NGon.
Un NGon es un poligono de n lados, de ahi su nombre.

| P & @@ T
(s Jivodh ol w R
ISpIines j

[- Object Type |
[~ AutoGrid

IV [ Stait Mew Shape

Line | Rectangle |

Cice |  Elipse |
A | Darut |

MGon Star

Teut | Helix |

Section

[- Mame and Calor |

[NGoni1 B

[+ Rendering i

[+ Interpalation li
[- Creation hethod |
" Edage ® Center

[+ Keyboard Entry i

[- Parameters |
Radus[TEm 2

@ |nscribed £ Circumscribed
Sidest[8 | %]
Corner R adius: W ﬂ

[ Circular




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 10. Mallas (II): modelado de una torre de control.
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 12

Seguidamente creamos en el visor Left una curva spline que definira
el contorno de la sala de control. Cambiaremos la unidad base la
rejilla a 0,1m para poderla dibujar con méas precision.
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I.-.uuuu_,u ey il |

MHGan

Seleccionamos de nuevo el NGon y le aplicamos el modificador
Bevel Profile. Hacemos clic sobre Pick Profile y seleccionamos el

perfil que acabamos de crear.

wifilvelm

I~ Generate Mapping Coords.
™ Realwiorld bap Size
~Capping— l’ﬁwﬁm—

¥ Stat || & Mo

 End “ Gid

—Irtersections —

I~ KeepLines From Crossing
Separation: [T00Tm <
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Hemos realizado una operacion parecida al torneado o al solevado, con la
diferencia que el resultado no es circular sino poligonal y que so6lo hemos
necesitado dos curvas para definirlo.

Colocamos ahora la sala de control en la parte superior de la torre, de forma
gue se solape con las barras superiores de ésta.
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Si modificamos ahora el perfil original (podemos moverlo si es necesario) se modificara a tiempo real la sala de control.
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07 Sala de control (ll)

Si al usar Bevel Profile no hubiéramos activado las opciones Start y End en Capping, ahora no dispondriamos de los poligonos que cierran la
superficie en sus partes superior e inferior.

Veamos cémo podriamos proceder para resolver este hipotético
problema. Para simular mejor las condiciones iniciales,
seleccionaremos los dos poligonos citados y los borraremos.
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[~ By'Wertex
Podriamos usar la herramienta Create del I™ lgnore Backfacing
sub-panel Edit Geometry, pero el proceso ™ By fingle: [0 2l
seria relativamente lento. En cambio, si nos Shik | Grow |
. . Ring |ﬂ Loop |ﬂ
situamos en modo Border y seleccionamos
8 Edges Selected

el borde del agujero, podemos usar la :

. [+ Saft Selection [
herramienta Cap para taparlo. Cap es una B Edi Bordars |

herramienta que encontraremos en muchos Estrude M) Insent Vertex |

Chamfer |8 [ Fap.

Bridge |D| Cannect |D

contextos distintos de 3ds max que permite
cerrar los agujeros en una superficie. De
hecho, cuando hemos creado la superficie

Create Shape Franm Selection |

Bevel Profile hemos activado las opciones e B
] ] Crease: [0.0 =i
de Capping precisamente para que se
EditTi. | Tum |

taparan automaticamente los agujeros de la

malla.
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Ahora que hemos vuelto a tapar los extremos de la superficie, le podemos afadir detalles mediante Extrude, Bevel, Inset, etc.
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08 Escalera (I)

Estudiaremos ahora un tipo de objetos con caracteristicas especiales que podemos crear en 3ds max. Creamos un objeto de escalera en
Create/Geometry/Stairs/Spiral Stair. 3Ds max nos permite crear ventanas, puertas y escaleras como objetos especiales. En este caso veremos
las opciones del objeto de escaleras y veremos como convertirla en una malla para conseguir un resultado mejor.

Hacemos clic sobre el visor y creamos una escalera cualquiera, los parametros de la cual modificaremos a continuacién.

Lo primero que haremos sera centrar esta escalera espiral en el centro de coordenadas.

No vamos a estudiar todos sus parametros detalladamente, aunque se recomienda al estudiante que experimente con ellos.
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Veamos una configuracién recomendada:

|| @ T|
[SpraiStaint .
IModifier List R i —

Offcet [0.05Tm 2|
Seguents [T 2|
Radus [0008m 2

-~ Parameters

Al we @ || el d

'.ljﬂge't.r'_u,uzlam =

I Spring from Floor

B
Open Closed  Bok
& ¢ 0

- Parameters
e Radius: [02500 2|
[ e Seguens[TT—— 2]

N =) ight] 7.52m e
T Corter Pole. i =

- Generaie Geomely ———

Handrall: [~ Inside:
@ e
F{‘ailPalb.l“[ﬂ
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4a | Overalh [T52m 2|
.I%F{iiﬁé? He [013m 2
Rty [ 2
~ Gteps:

Thickness[002m 2|
™ Depthe[027dm 2
 Ses[Z 3

I Generate Mapping Coards.
I Fed'Woldap Size

- Parameters:

Depthe [T2050 4]

widh: [T07Em 3]
=

¥ & pring from Floor
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Convertimos este objeto en una malla poligonal editable.
Si nos acercamos a la barandilla, veremos que su
densidad de poligonos es muy elevada.
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Para reducirla nos valdremos del modificador Optimize,
gue recalcula las mallas sobre las que se aplica para
reducir su densidad de geometria sin afectar demasiado
su forma, pudiéndose modificar su agresividad mediante
SuS propios parametros.
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En este caso, como la barandilla tiene una densidad mucho mayor que los escalones, éstos casi no se ven afectados por la operacion.

En el sub-panel Last Optimize Status podemos ver el recuento de vértices y caras antes y después de la operacion. En este caso se ha
cambiado el valor de Face Thresh. (Face Threshold, umbral de cara) a 5.

— Lazt Optimize Status:

Befareddfter

Wertices: 2325/ 78R
Faces: 4474 /1334

Si estamos satisfechos con la optimizacién, contraemos la malla y su modificador mediante Collapse To o Collapse All.
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09 Escalera (Il)
A continuacion crearemos la estructura de soporte de la escalera.
Empezamos dibujando un cilindro que cubra las escaleras por su parte

exterior. Le aplicaremos una densidad de malla bastante elevada, ya que
posteriormente le aplicaremos un modificador Lattice.

w| @ & @@ T|
[0 v & o a2 %

IStandard Primitives j

™ AutoGrid
Box | Cone |
Sphere | GeaSphere |

Cylinder %

Toruz | Puyrarnid |

Teapot | Flane |

[Cyfinder01 |

[ CrestionMethod |,
¢ Edos ® Center
[r KeyboardEny |
[ Paametes ]
R adius: W J
Height: W J
Height Segments: I'I— J
Cap Segments: I‘I— J
Sides: |32— J

[~ Smooth
I™ Slice On

Slice From: |D,D ﬂ

Slice Te: [T0 =

| Generate Mapping Coards.
I™ Reakwiorld Map Size

AR |4 [4r [4r

ar
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Ahora trabajaremos sobre este cilindro, por lo que nos interesa ocultar
el resto de objetos. Hacemos clic derecho sobre él y seleccionamos
Isolate Selection del mend Quad.

Unfreeze Al
Freeze Selection

Unhide by Mame
nkicle &l

Hide Unselected
Hide Selection

Save Scene State.
Marnage Scene States.

e
Rotate
Scale
Select

[ |

Clone

Ohbject Properties ...
Curve Editar...
Dope Sheet...
Wire Parameters...

Convert To: [ 3
FRYREMDER Material Converter
FRYREMDER Instancing Proxy
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Al hacerlo, el objeto se muestra solo en la escena. Podemos volver
al estado original mediante la opcién Exit Isolation Mode.

I_'E‘.u Warning: Isolated 3election (X

Exit lsolation Mode
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Convertimos el cilindro en una malla poligonal editable y le aplicamos
el modificador Lattice. Cambiamos el valor Sides del panel Struts a
3 para reducir al maximo el nimero de poligonos usados. Activamos
también End Caps para que las barras se cierren en sus extremos.

w M s =

[ Porameters ]
—Geomety—————
[v¥ Apply to Entire Object

£ Jaoints Only from Yertices

£ Struts Only from Edges

% Both

— Struts
R adius: W J
Segments: I'I— J
Sides: |3— J
Material 1D: |1— J
[¥ |gnore Hidden E dges
¥ EndCaps
™ Smoath

4F |4k [4F

1k

—Joints
Geodesic Base Type

" Tetra ® Octa ¢ |cosa

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

[~ Smooth

— Mapping Coordinates

" Mone
® Reuse Existing
T Mew
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| @] @B T |
[ Cylindernt N
Seguidamente, vamos a hacer que no se muestren las barras de los circulos |M° o B
de los extremos del cilindro, de forma que sélo queden las barras verticales. R
Para hacerlo, usaremos el modificador Mesh Select para seleccionar sélo % B Mzshfe'ecl =
v
algunas partes concretas de la malla original. Los modificadores que se - Edge <

- Face

- Polygon
e B lEment

Editable Faly

encuentren por encima suyo en la lista de modificadores, como Lattice en

este caso, sOlo se aplicaran sobre la sub-seleccion de Mesh Select.

Operaciones de este tipo son de gran utilidad en 3ds max, y pueden aplicarse

. . . =4 =
sobre todo tipo de objetos (mallas, splines, correctores, etc.) y con gran L e

variedad de modificadores.

[- Mesh Gelect Parameters |

jogem®
[~ ByVeres

[~ lgnore Backiaces
I~ lgnore Wisible Edges

[Er 4
r— Get from Other Levels
Get Wertex Selection
Get Face Selection
Get Edge Selection

r Select by Material [0
I'I ﬂ Select

—Mamed Selection Sets

Asi pues, aplicamos Mesh Select a la malla. Tendremos que hacer clic sobre

su nombre y arrastrar para que sitie entre Editable Poly y Lattice, de forma
gue su sub-seleccidn se aplique a este ultimo.

Nos situamos en modo Edge, ya sea en la lista desplegable de Mesh Select o
mediante el icono correspondiente en Mesh Select Parameters vy

seleccionamos todas las aristas verticales.

Copy | Paste |

Select Open Edges

128 Edges Selected

[+ Soft Selection i
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Sin volver a plegar Mesh Select, es decir, ain en modo
Edge, hacemos clic de nuevo sobre Lattice y desactivamos
la opcién Apply to Entire Object.
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10 Escalera () |- Edit Gearnetm |
Fepeat Last |
Como resultado de esta operacion se mostrardn barras verticales y Cordliatils Iﬁ””e -

poligonos entre ellas. Al no haber podido aplicarse sobre todos los B 2 U0 g
elementos de la malla, el modificador Lattice ha dejado los poligonos que |

Create Collapze |

limitan con las aristas que no hemos seleccionado mediante Mesh Select.
Attach |D| Detach |

Las ocultaremos situandonos en modo Polygon dentro de Editable Poly. Slice Plane | [~ Spit
Al hacer esto, aparecera un cuadro de didlogo de aviso parecido al que Slice | P F'Ianel
aparece al usar Collapse. Nos avisa de que si modificamos la geometria QuickSlics | Cut |
interna de la malla, el modificador Mesh Select puede tener problemas. En
este caso, como sélo vamos a ocultar ciertos elementos, podemos proceder || | 1smeEsi 0| Tesselate |3
sin miedo. Seleccionamos todos los poligonos y hacemos clic sobre Hide | b ake Planar | ﬂ ﬂ g
Selected del sub-panel Edit Geometry. Wiew Align | Grid Aligr |

Relax g

Urhide Al
Hide Unzelected |

M amed Selections:
Copy | Pazte |
[v Delete lzolated Vertices

v Full Interactivity
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Volvemos a hacer clic sobre Lattice y ya tendremos las barras verticales. Podemos contraer ahora toda la malla. La convertimos seguidamente
en una poligonal editable (clic derecho, Convert to Editable Poly).

Veremos que al acercarnos a la parte superior o inferior del cilindro, se muestran unas aristas que se corresponden con las que no hemos
seleccionado mediante Select Mesh y que no se pueden seleccionar en modo Edge. Estas aristas son las que limitan con los poligonos que
acabamos de ocultar. Asi pues, nos situamos en modo Polygon y hacemos clic sobre Unhide All, al lado de Hide Selected. Seleccionamos
todos estos poligonos mediante By Angle (cuidando de no seleccionar los de las barras) y los suprimimos. Borramos también los que resiguen

las aristas superiores e inferiores del cilindro, hasta que queden solamente las barras.
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Habria sido méas rapido no usar Mesh Select y borrar manualmente las aristas
superiores de Lattice, pero es tal la importancia de los modificadores de sub-seleccion
gue debiamos dedicarles unas lineas.

Hacemos clic sobre Exit Isolation Mode y volveremos a ver el resto del modelo.

Finalmente, repetimos el mismo proceso con otro el cilindro en el interior de la
escalera, aunque con una densidad distinta para que el espaciado entre barras sea
parecido al del cilindro exterior. Podemos seguir el proceso comentado antes en vez de
volver a usar Mesh Select.
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11 Uso de operaciones booleanas sobre mallas

Vamos a unir todos estos objetos en uno solo mediante
una operacion booleana de union. Antes de proceder se
recomienda guardar los cambios en el modelo, por si
hubiera algin problema.

Es conveniente que nos aseguremos de que todos los
objetos a unir estén contraidos y convertidos en malla (no
importa si ésta es poligonal o editable).

Seleccionamos la sala de control y le aplicamos un objeto
ProBoolean (Create/Geometry/Compound Objects).
Seleccionamos Union en el apartado Operation del sub-
panel Parameters y hacemos clic sobre Start Picking).

# 5 @R T

O™ ¥ & o A
IEumuDund O bjects j

| = Object Type I
Im AutcGid
forph | Scatter |

Confom | Connect |
BlobMest | 5hap&h’|erge|
Eoolean | Terain |
Laft | b esher |

| PicBoolean ProCutter

[- MHame and Colar |

[NGonD1 [

| - Fick Boolean I

|:....................................... i

giis
" FReference ¢ Caopy

& hove " |rgtance

T echinology by nP owerS oftwares
5 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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Podremos unir los distintos objetos con la sala haciendo clic sobre ellos de uno en uno. Es posible que la operacién de unién con cada objeto
tarde cierto tiempo en procesarse, ya que se estaran recortando todos los poligonos para que encajen con los demas. Si tenemos problemas,
podemos realizar esta operacion por partes: unimos dos objetos, convertimos el resultado en una malla poligonal editable y le afiadimos un
tercer objeto usando de nuevo ProBoolean (o Boolean), y asi consecutivamente.

Cuando hayamos finalizado esta operacion
podemos ver como se muestran las aristas de
interseccion entre unos poligonos y otros.

Finalmente, convertimos este objeto en una malla
poligonal editable.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 10. Mallas (I1): modelado de una torre de control.
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

12 Consideraciones acerca de la optimizacidon de recursos informaticos

Al realizar esta operacién de unién y al convertirla de nuevo en una malla, hemos reducido los -
- Mulifes Parameters |

recursos utilizados por este objeto. Teniendo en cuenta su nivel de detalle, se trata de un objeto
para ver de cerca, ya que de lo contrario puede suponer un uso de memoria innecesario para el — Fezolution

Yert Percent: IW ﬂ
Yert Count: IEI— ﬂ
felia W ertew: IEIi
Face Count; IEIi

b e Face; | 0

— Generation Parameters ——
™ Wertex Merging

Threzhald; | 0Oy ﬂ

nivel de detalle visible.

De todas formas, si hemos creado ya un objeto de cierta complejidad y queremos usarlo como
objeto de fondo, no es necesario que lo volvamos a dibujar. Usando las herramientas Optimize y/o
MultiRes podemos reducir la calidad del modelo para que utilice menos recursos. Optimize

permite optimizar el nimero de vértices y caras en funcion de unos parametros relacionados con la
geometria interna del objeto. MultiRes, sin embargo, permite reducir la geometria estableciendo
un porcentaje de reduccién de vértices, o un nimero total de vértices resultantes. Esta herramienta
no nos permite controlar tan bien los cambios que sufre la geometria sobre la que se aplica, pero

resulta mas comoda si s6lo nos interesa una reduccion aproximada. Como ya hemos estudiado
Optimize, nos centraremos en MultiRes.

Aplicamos este modificador a la torre de control. Empezamos haciendo clic sobre Generate.

[T within Mesh
[ Boundary Metric
[ Maintain Base Vertices
v Multiple Wertex Maomals

Crease Angle: | /5.0 ﬂ
| Generate Feset |
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Ahora se activaran los campos Vert. Percent
(porcentaje de vértices) y Vert. Count (nUmero
de vértices) en el apartado Resolution.

Modificando estos campos podemos reducir la .Iln
- — A
resolucion de la malla.

: II"’ TNV
En esta imagen de ejemplo, se ha mantenido “) 4]“ |, |||
| 15%,

el nimero de vértices de la torre mas cercana,
se ha reducido a un 50% de la siguiente torre y
a un 30% la de la ultima.
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En esta otra imagen, se ha invertido el orden
de las torres. La resolucion de la primera torre
es claramente insuficiente dada su cercania a
la cAmara.

Existe ademés otra herramienta llamada Level
of Detail que oculta todos los objetos de un
conjunto segun su distancia de la cdmara. Se
puede encontrar en el panel Utilities (la
pestafia del martillo cerca de las pestafias
Create y Modify)/More/Level of Detail.

No vamos a estudiar esta herramienta por
ahora, pero conviene que el estudiante la tenga
presente.
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