Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 12

01 Introduccidn y preparacion de la escena

En este tutorial doble final, trabajaremos méas en detalle el modelado mediante mallas editables para crear formas complejas de apariencia
organica. Ademas, estudiaremos el modelado mediante correctores editables y la creacion de sistemas de simulacién de pelo.

Modelaremos una cabeza de dragon para poder ver estas herramientas en accion.

Para empezar, cambiamos las unidades de
dibujo a centimetros y el espaciado basico
de la rejilla a 10cm

Haciendo clic derecho sobre el nombre del
visor, activaremos Smooth + Highlights y
Edged Faces.
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02 Forma general de la cabeza (l): preparacion de la malla

w| @] 2 @@ T |
[Boxnt B
IMadifier List -
B

Se conoce como box modelling a la técnica

de modelado mediante mallas que consiste

en partir de una caja (box) y modificarla o
subdividirla segin convenga para acabar
creando un objeto de gran complejidad. En
este caso, usaremos box modelling.

Asi pues, partremos de una caja de

dimensiones 100cm x 200cm x 120cm,
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subdividida en 2, 5 y 2 segmentos,

respectivamente.
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Convertimos ahora esta caja en una malla poligonal
editable. Recordemos que podemos hacerlo
seleccionando la opcion Convert to / Editable Poly
que aparece al hacer clic derecho sobre el objeto o
sobre su nombre en el catalogo de modificadores.

Izolate Selectiu:nn

Unfreeze All

Freeze Selection
Unhide by Mame

Unhide Al

Hidle Unzelected

Hicle Selection

Save Scene State..
Manage Scene States...

fowve

Riotate

Scale

Select

Clone

Object Properties...
Curve Editar...
Dope Sheet...

Wire Parameters...

A Convert o Editable Mesh
FR%RERNDER Material Converter
FRYREMDER Instancing Procy Convert to Editable Patch

Convert to NURBS
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Seguidamente, procederemos a seleccionar y borrar una de las mitades de la caja, para asi poder aplicar un modificador Symmetry a la otra
mitad, de tal forma que s6lo tengamos que editar uno de los lados y el otro se actualice en tiempo real.

Seleccionamos la cara alargada que quedaba en la parte posterior de la caja cuando la hemos dibujado. Podemos seleccionar los poligonos que
la componen de uno en uno, o usar la opcion By Angle con valor 0°.
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LI me
[~ ByVerex
[ lgnore Backfacing

I~ By Angle: IUU— ﬂ

Shrink. | Grow |
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Si ahora hacemos clic sobre Grow, en el panel Selection, la seleccion “crecerd” con una anchura de un poligono por lado. Asi seleccionaremos
todos los poligonos que deseamos borrar de una vez.
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|- Selection |

ST me
[~ ByWertes
[ lgnore Backfacing

v By Angle: IUU— ﬂ

Shiirk, i
Hirig | ﬂ

24 Polygons Selected

i+ Soft Selection i

| - Edit Polygons |

Inzert Werkex |
Extrude |D| Outhne |D|
Rewel Ml Inzet |
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Eliminamos este conjunto de poligonos

w| | &)@ @ T
[Bosnt B
| Modifier List -

B Editable Poly (]
........ Wearkew
........ Edge
........ Barder
........ Polygon .
- Elernerit

mediante la tecla Supr. y aplicamos un

modificador Symmetry al objeto.
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Mirrar Az ———————————
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v Flip
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Volvemos a seleccionar la malla poligonal
editable en el catdlogo de modificadores y

w| @ @@ T

_ [Bos01 B =
hacemos clic sobre Show end result on/off
. IModifier List ==
toggle para que el resultado del modificador —
de simetria se muestre a tiempo real al @ = iy O
O Editable Paly ]

modificador la mitad original. b Vet

- Edge -~
- Border
= Palygon

[ Element
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03 Forma general de la cabeza (ll)

Nos situamos en modo Vertex y modificamos la posicion de los vértices de la malla en el visor Front hasta

conseguir un resultado parecido al de la imagen.
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A continuacién, usaremos la herramienta Cut del panel Edit Geometry para crear las aristas de la mandibula inferior. Esta herramienta permite
cortar un poligono, definiendo lineas de corte rectas entre los puntos que establezcamos. Debemos fijarnos en el forma del cursor que aparece
al activar Cut y situar el puntero del raton sobre las distintas partes del objeto, ya que la apariencia de éste cambia dependiendo de si nos
encontramos sobre una cara, una arista o un punto, de modo que podemos usar esta herramienta con mayor precision, de forma equivalente a
usar Ajustes.

Repeat Last |

Conatraintz: INu:unE i |

[ Preserve Lvs g
Create | Collapze |

Aftach |I:I| Detach |

Slice Plane | [ Split

Slice | Fezet Flane |

QuickSlies || Cut

b4 Srnonth |D| Tezzellate |D|

tdake Planar ﬂ ﬂ g

Viewslign | Gridalign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &1 |

Hide Unzelected

Mamed Selections:

Copy | Faste |
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Seguidamente, cortamos también el poligono de la parte
frontal de la mandibula inferior en el visor Left. Podriamos
valernos de los ajustes de Cut que hemos comentado
antes para hacer que el vértice del extremo encajara con el
gue hemos creado al cortar en el visor Front. Sin embargo,
vamos a cortar la superficie por un punto cercano al vértice
original pero que no se corresponda con él, para poder
estudiar diversas maneras de unir vértices.
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Una vez creado este nuevo vértice, podemos unirlo con el anterior mediante Weld, seleccionando los dos previamente. Es probable que
tengamos que abrir el panel Settings asociado a esta herramienta para aumentar el umbral de soldado (Weld Threshold), ya que de lo contrario
€stos no se uniran al ser su separacién superior al umbral definido.

1+ Selection i

i+ Soft Selection |

|- Edit Vertices |
wield Threshold: Remove |  Break |

[O0Tem 2] ; = Extrude |D| wield E

Chamfer |D| T arget ‘v'-.n"eld|

Conrect |

Remove [zolated Yertices |

Mumnber of Yertices
’7 Before: 38 After: 38

Apply Cancel

Femove Unuzed Map Yerts |

Wweight: |‘I,D ﬂ
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Si cambiamos el valor del umbral a, por ejemplo, 10cm y hacemos clic sobre OK, los dos vértices se habran fusionado en un so6lo vértice situado

en el punto medio entre los dos originales.

Podriamos usar también la herramienta Collapse del panel Edit
Geometry. Deshacemos la operacién anterior (Edit/Undo Weld
Vertices o Ctrl+Z) y hacemos clic sobre Collapse. El resultado es
el mismo que con Weld, con la diferencia que Collapse no
depende de un umbral de soldado, sino que une los vértices
seleccionados independientemente de la distancia entre ellos. El
resultado de esta operacion de soldado también sera un vértice
situado en el punto medio entre los dos originales.

Finalmente, veremos cémo actla Target Weld. Volvemos a
deshacer la operacion de soldado y activaremos Target Weld.
Empezamos haciendo clic sobre el dltimo vértice que hemos
creado y a continuaciéon seleccionamos el vértice que hemos
creado en el visor Front.

|+ aelection li

|+ Soft Selechon li

|- Edit Vertices |
Remove | Break |

Extude M|  weld |M|

Charnfer |g| Target ‘wheld

Cannect |

Remaowe |zolated Yertices |

Remove Unused kap Werts |

Wwieight: | 1.0 ﬂ
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Mediante esta operacion, podemos hacer que el nuevo vértice resultado
de la unién entre los dos originales se cree en la misma posicion que uno
de ellos.

Estas opciones de soldado se pueden usar sobre mas de dos poligonos.

Movemos manualmente el poligono de la parte frontal de la mandibula
inferior que se encuentra sobre el eje de simetria para que quede
aproximadamente a la misma altura que el que acabamos de modificar.
Si lo hacemos en el visor Front podremos hacerlo con mas exactitud.
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04 Forma general de la cabeza (lll)

Seguidamente, seleccionamos todos los poligonos del interior de la boca (excepto el frontal) y los extrudimos
mediante Bevel (panel Edit Polygons). Moveremos los nuevos poligonos interiores sobre el eje Y hasta que
gueden aproximadamente sobre el plano de simetria de la cabeza.

Front
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Al modelar mediante simetria, en muchos momentos nos interesara situar vértices, aristas o caras sobre el plano de simetria (Y=0). Para facilitar
el proceso de moverlos, podemos usar la herramienta Grid Align que permite alinear los elementos seleccionados con la rejilla. Crearemos una
rejilla auxiliar en el plano de simetria de la cabeza para poderla usar con esta opcion.

Asi pues, nos situamos en el visor Front y
dibujamos una rejilla (Create/Helpers/Grid).
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Aunque la rejilla tiene unas dimensiones definidas, su campo de actuacion es infinito, asi que podemos hacerla relativamente pequefia para que

no moleste al modelar.

Hacemos clic derecho sobre ella y seleccionamos Activate Grid en el menu quad.

Activate HomeGrid

|zolate Selection

Unfreeze All
Freeze Selection

Unhide by Mame
Urihice: &1

Hidle Unselected
Hidle Selection

Save Scene State..
Manage Scene States. ..

e
Rotate
Scale
Select

Clone

Ohiject Properties...
Curve Editor..
Dope Sheet...
ire Parameters...

FRYREMDER Material Convetter
FRYREMDER Instancing Proxy
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Asi activamos la rejilla. Volvemos a hacer clic derecho sobre ella y seleccionamos Freeze Selection. Al congelar (freeze) un objeto, este no se
puede seleccionar y por lo tanto no corremos el riesgo de moverla sin querer. Si deseamos descongelarla, deberemos hacer clic derecho en
cualquier parte del visor y seleccionar Unfreeze All.

Ahora podemos seleccionar los poligonos interiores de la boca que hemos creado mediante Bevel y situarlos en el plano de simetria mediante
Grid Align.

{- EditGeomety ]
FRepeat Last |
Constraints: Im
[T Preserve Lvs g
Create | Collapze |
Attach |E| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | Hezet F'Iane|
QuickSlice | Cut |

b S rmoath |I:I| Teszellate |I:||
_ MekePlanar_| %] v| 2]
Wiew dlign || Gud &lan

(=N
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Eliminamos estos poligonos, asi como los de la parte frontal.
Si tenemos activado Ignore Backfacing en el panel
Selection, no podremos seleccionar los poligonos que
estemos viendo “por detras”, por lo que conviene desactivar
temporalmente esta opcion.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 12

Cerramos los dos agujeros en los extremos de las
mandibulas aplicando Target Weld a los vértices.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 12

Finalmente, movemos los vértices en el visor Top para definir mejor la forma de la cabeza. Para mover los de la mandibula inferior, nos
convendra cambiar al visor Bottom, ya que de lo contrario no los podremos ver bien.

Si hubiéramos realizado

Eattom

esta Ultima accién antes
de biselar los poligonos
de la boca, éstos se
hubieran extrudido en
una direccion no
paralela al eje Y, por lo
que se hubiera
complicado ligeramente
el proceso de creacion
del interior de la boca.
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05 Subdivision de la malla

. [+ Selection |
Ya hemos definido a grandes rasgos la forma ' SRR I
de la cabeza. Para poderla detallar mas, i Edit Folygans l
vamos a subdividir los poligonos actuales y B Edit Geometry |
volverlos a mover para conseguir un mejor Repeat Last |

Conztraints: INDnE 7

[~ Preserve Uvs g
Create | Collapze |
Attach |D| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | Reset Plane |

QuickSlice | Cut |

resultado. Asi pues, seleccionamos todos los
poligonos (asegurandonos primero de que
Ignore Backfacing esté desactivado) vy

hacemos clic sobre el icono Settings asociado

a Tessellate, en el sub-panel Edit Geometry.

M Srnoath |I:I| Tezzelate E

tdake Planar ﬁ ﬂ g

Viewslign | Grid dlign |

Tessellate Selection .-___"::- Felax g

Hide Selected|  Unhide &1l |

Hide Urnzelected

Mamed 5 elections:

Type: & Edge  Face
T ensioh: II:I,D ﬂ
Copy | Paste |
v Delete lsolated Vertices
v Full Interactivity

Apply | Ok ‘ Cancel
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La teselacion es la particién de un plano mediante poligonos idénticos. En este caso los poligonos no tienen el mismo tamafio pero si las mismas
caracteristicas. Podemos escoger entre dos tipos distintos de teselacion: Edge (Arista) y Face (Cara). La opcion Edge divide las aristas
limitrofes de un poligono en dos partes, por lo que el poligono en si acaba dividido en cuatro partes en el caso que sean cuadrilateros. Face
también divide la cara en cuatro partes, sin embargo éstas seran triangulos formados al crear un nuevo vértice en el centro de la cara y
conectarlo con las demés aristas.

En este ejercicio usaremos la opcién Edge, ya que el trabajo con
cuadrilateros nos resultara mas facil que con triangulos. Ademas,
usaremos un valor de Tension de 20. Este opcion hace que las
nuevas caras no estén sobre el mismo plano que las originales, sino
que parezcan “hinchadas desde dentro”.
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Tessellate divide la geometria existente en

MeshSmooth S$election

nuevos poligonos sin afectar demasiado la forma

general del objeto. MSmooth, en cambio,
suaviza la forma de la malla al mismo tiempo que

Smoothness: |1,EI ﬂ

Separate By
™ Smoothing Groups

Repeat Last |

Constraints: INone "l

[~ Preserve Uvs g

la subdivide. Podemos definir el valor de I Materials Creste |  Collapse |

Attach |D| Detach |

Slice Plane | [ Split

Slice | Feszet Flane |

QuickSlice | Cut |

RS montk g Teszellate g
tdake Planar ﬂ ﬂ g

Viewslign | Gridalign |

Relax g
Hide Selected|  Unhide 21l |
Hide Unzelected
MNamed Selections:
Copy | Fazte |
v Delete lsolated Yertices
v Full Interactivity

suavizado en el campo Smoothness, asi como

1]% Cancel |

activar o desactivar el suavizado por Grupos de
suavizado o por Material.
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06 Detalles generales (1)

Repetiremos el proceso de mover los vértices individualmente con los que hemos
creado ahora, hasta conseguir el resultado deseado.

Béasicamente, suavizaremos la arista de la parte inferior de la mandibula para que
guede mas redondeada, crearemos un surco longitudinal en la parte superior de la
cabeza, remarcaremos los ojos y la nariz y rebajaremos el interior de la boca.
Resultard conveniente activar el suavizado NURMS para ir viendo el resultado,
aunque siempre es mejor volverlo a desactivar de vez en cuando para asegurarnos
de que no estemos cometiendo aberraciones en el malla original.

Para suavizar el canto de la mandibula inferior, seleccionamos los vértices que la
forman y los moveremos hacia el centro del modelo sobre los ejes Y y Z, de forma
que no sobresalgan tanto.
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Creamos un surco en la parte superior de la cabeza seleccionando los
vértices que la recorren y moviéndolos sobre el eje Z hacia el suelo.
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Remarcamos la posicién de los ojos y la nariz haciendo que los vértices
gue definen su posicién se alejen algo méas del resto de la malla.
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Finalmente, moveremos los vértices del interior de la boca para
conseguir una forma realista.

Empezamos seleccionando los vértices de la segunda fila y
acercanodolos a los extremos de la mandibula. Asi creamos una
zona achaflanada de transicion entre la parte exterior de la
cabezay el interior de la boca.
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Repetimos el proceso para la mandibula inferior.
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Movemos seguidamente los vértices del interior de la boca. Podemos
ocultar la malla que hemos creado antes para poder trabajar mejor
(deberemos descongelarla antes para poderla seleccionar, mediante
clic derecho, Unfreeze All).
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- Werter
- Edge
- Border
i Palygon
i Elememt

07 Modelado del interior de la boca

Para crear la garganta, deberemos crear un nuevo
poligono al final de la boca. Antes, sin embargo,

. L . =& |
duplicaremos uno de los vértices que unen los dos i e B

poligonos situados en esta parte para poder mover

e Selection |
los poligonos de forma independiente. ]_ S W
[~ BuWertex
. L. ., i ™ lgnore Backfacing
Seleccionamos el vertice en cuestion y hacemos clic T
sobre Break en el panel Edit Vertices. Mediante Shink | Grow |

Ring |ﬂ Loop |g

Vertex 152 Selected

esta operacion, el vértice se ha duplicado, de forma

que ahora podemos trabajar con dos vértices

. . . Soft Selech I

independientes, cada uno de ellos unido a uno de los . E — h
- Edit Vertices |

dos poligonos. Remove | TR

Estude |0  weld [T
Chamfer |I:I| TalgetW’eId|

Connect

Remove |solated Vertices |

Femove Unused Map Verts |

| YWweight: |1,E| ﬂ ‘
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Ahora podemos separar los dos poligonos y

i+ Soft Selection [i
crear uno nuevo que los una. En modo i Edit Palpgans |
Polygon, seleccionamos Create en el panel = Edit Geometry |

Repeat Last |

Edit Geometry. Hacemos clic seguidamente
Constraints: Im

[7 Preserve Uvs g

Collapse

Aftach |I:I| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | Feset Plane |

QuickShce | Cut |

sobre los vértices que formaran parte del
nuevo poligono. Para finalizar la operacién,

volvemos a hacer clic nuevamente sobre el

primer vértice 0 hacemos doble clic después

de haber seleccionado el dltimo.

M Smooth |I:I| Teszellate |I:I|

Il ake Planar ﬂ ﬂ g

View dlign | Grid Align |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &1 |
Hide Unzelected
Mamed 5Selections:
Copy | Fazte |
v Delete lsolated Vertices
[ Full Interactivity
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A continuacion, dividiremos todos los poligonos de la boca en dos partes mediante la herramienta Cut.
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Moveremos ahora estas aristas (0 sus vértices) para mejorar la forma de la boca.
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Seleccionamos el poligono de la garganta y lo extrudimos.
Eliminamos el poligono que se encuentra en el centro de simetria.

Seleccionamos los vértices que se encontraran sobre el plano de
simetria y corregimos su posicion mediante Grid Align, para que
gueden perfectamente alineados con el plano Y=0. Aunque la rejilla
esté oculta, aun la podemos usar.
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08 Modelado de los orificios nasales

Para modelar los orificios nasales del
dragon, empezaremos creando un nuevo
poligono al que posteriormente aplicaremos
operaciones de equidistancia, biselado, etc.
para conseguir la forma deseada.

Cortamos los dos poligonos superiores de
la parte de la nariz mediante Cut.

Repeat Last |

Constraints: INone vI

™ Preserve Uvs g

Create | Collapze |
Aftach |I:I| Detach |
Slice Plane | [~ Split

Slice | Heset Flane |
QuickSlice || Cut

b S ootk |I:I| Teszelate |I:I|

take Flanar ﬁ ﬂ g

Yiewalign | Grid slign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &1l |

Hide Unselected

Mamed Selections:

Copy | Faste |
v Delete lsolated Yertices
[ Full Interactivity




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

A continuacidon, movemos el vértice inferior compartido
por estos dos poligonos para obtener una forma mas
romboidal.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).

Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Seleccionamos y borramos estos dos tridngulos y en
su lugar creamos un solo poligono de cuatro caras
mediante Create. Movemos verticalmente este
nuevo poligono.

wifrl s @

e Selcon |

| [ SoftSelecton ],
s EdtPbgons |

Fepeat Last |

Constraints: INu:une "I

[ Preserve Uvs g

Create Collapze
Attach |D| Detach |
Slice Flane [~ Split

Slice | Feset Flane |
QuickSliee | Cwt |

tSmooth |I:I| Tessellate |I:I|

t ake Planar ﬂ ﬂ g

Viewslign | Gidalgn |

Relax g

Hide Selected|  Unhids &1 |

Hide Unzelected

Mamed Selections:

Copy | Fazte |
¥ Delete |solated Yertices
v Full Interactivity
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Por lo general, se recomienda usar poligonos de cuatro lados en vez de triangulos o poligonos de mas de cuatro lados para obtener mejores
resultados con el suavizado y renderizado de la malla.

Aplicamos una operacion Inset a este poligono y
movemos los vértices resultantes para obtener un
resultado menos alargado. Deberiamos moverlos
también para evitar que se desvien demasiado del
plano original.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Aplicamos un primer biselado (Bevel) de poca profundidad pero de aproximadamente la mitad del ancho del agujero.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Seguidamente, aplicamos un segundo biselado, esta vez sobre el poligono
interior resultante del primero. En este caso, crearemos un biselado mucho
mas profundo pero no muy ancho. Finalmente, movemos el poligono.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Activamos el suavizado NURMS y comprobamos que el resultado
sea el esperado. Debemos fijarnos en si el espacio entre el rombo
original y su primer Inset parece formar parte de la misma
superficie que el resto de la cabeza o si, de lo contrario, no parece
encajar demasiado bien. También debemos prestar atencién a la
manera como la fosa nasal se conecta con esta superficie, ya que
deberia hacerlo de forma suavizada (a no ser que, a efectos
artisticos, deseemos una mayor distincién entre una superficie y la
otra).
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 12

Para poder apreciar mejor los efectos de este suavizado y, por lo tanto, poder comprobar de forma mas detallada si la malla base es correcta,
podemos aumentar las iteraciones de suavizado NURMS a 2 y/o desactivar temporalmente la opcion Edged Faces del menu del visor.

Views [=_ Subdivision Suface |
v Smooth Fesult
v Use HURMS Subdivision

amooth + Highlights

Wireframe
Okher ’ ¥ lscling Display
Edged Faces p ¥ I~ Show Cage... [ ][]
Transparency - — Digplay
T Iterations: [2 -
Shaow Grid T
Smoothheszz: | 1.0 =
Shiowe Backaround J
Shaow Safe Frame - Render— -
Show Statistics I~ herations: T s
[~ Smoothness: |‘I,|:| ﬂ
Wigwwpart Clipping
: — Separate By
Texture Carrection ;
) i [ Smoothing Groups
Disable YWigw )
[ Materials
Undo Yiew Pan — Update Dptions
Redo * Always
Corfl £ Wwhen Bendering
Crgure. . £ Manually

|lpdate
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

09 Modelado de los ojos (I)

Para modelar los ojos empezaremos siguiendo el mismo procedimiento que para el modelado de las fosas nasales, es decir, crearemos un
rombo dentro del cual trabajaremos.

Antes, sin embargo, moveremos todos los
vértices del bucle que une las fosas nasales con
los ojos.

Nos valdremos de la opcion Constraints para

Repeat Last |

Canstraints: m

r PreserveE
Create | Face

Attach |D| Detach |

Slice Plane | [ Split

Slice | Fezet Flane |

QuickSliee | Cut |

gue al mover estos vértices se mantengan dentro

de las aristas sobre las que estan, sin desviarse
en otros sentidos.

Asi pues, seleccionamos todos los vértices del
bucle, exceptuando los de las fosas nasales y de

la parte frontal de la cabeza. A continuacion,

activamos la opcion Edge de la opcion MSmoath M| Tessellate M)

b ake Planar ﬂ ﬂ g

Constraints (restricciones).
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Ahora podemos mover estos vértices usando
el gizmo de movimiento habitual sin que se
desvien de la arista. Para perfeccionar el
resultado es posible que tengamos que mover
algunos de estos vértices de forma individual.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Cortamos los dos poligonos superiores como
hicimos con las fosas nasales y movemos el
vértice inferior para crear la forma de rombo
compuesta por dos triangulos.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Eliminamos estos dos triangulos y creamos un
Unico poligono en su lugar. Movemos los vértices
de este poligono para redefinir la forma del ojo.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 12

Aplicamos un biselado a este poligono.

Front

Seleccionamos None en Constraints para desactivar las restricciones y movemos los vértices para que la parte interior del ojo quede centrada
en el contorno exterior.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

10 Modelado de los ojos (ll)

A continuacion modelaremos el interior del ojo.
Empezamos seleccionando el poligono central y
subdividiéndolo mediante Tessellate (con cualquiera de
sus dos opciones).
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Seguidamente, seleccionamos el vértice central y lo
movemos hacia al exterior para crear la forma del ojo.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Cortamos el centro del ojo mediante Cut.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Biselamos estos dos poligonos de forma que los lados queden alineados con los planos
laterales.

Finalmente, volvemos a biselar los dos poligonos hacia el interior. Movemos los
poligonos resultantes para que queden centrados respecto del resto del ojo.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Activamos ahora el suavizado NURMS. Podemos ver
gue la transicién entre el ojo y los parpados es suave,
por lo que el ojo no se muestra esférico como deberia.
Asi pues, seleccionamos las aristas que marcan el
contorno del ojo y les aplicamos un valor de Crease de
1. Hacemos lo mismo con las aristas que enmarcan la
pupila. Ademas, podemos ampliar la anchura del iris
en su parte media, moviendo los dos vértices que la
definen hacia los lados, alejandose del centro.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Modificamos también el valor de Crease para las aristas que se encuentran a los lados del ojo.

En la imagen se ha usado un valor de Crease de 0,5.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 12

Podemos acabar acentuando de la misma
forma las aristas de la parte superior de los
ojos y las fosas nasales. Para un mejor
efecto, podemos aplicar valores crecientes a
las aristas segun su cercania a las areas que
gueremos remarcar.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

11 Detalles de la cabeza (1)

Vamos a modificar la forma [=j
de la parte superior de la [ EdtEdees |
cabeza, afadiéndole Insert Vertex |
escamas a lo largo de las Remove | Splt |

[Eude 0O wed |A

aristas centrales. Charfer || Taget'wield |

Bridee || Connect |0

Seleccionamos las aristas

Create Shape From Selection

Wieight: | 1.0 g
Crease; | 0.0 ﬂ

EditTri | Tum |

Repeat Last |

Constraints: INone "I

™ Preserve Uvs g

perpendiculares al plano de

simetria en la parte superior
de la cabeza y las extrudimos

mediante  Extrude hasta

obtener un resultado como el
de la imagen. Es importante

tener en cuenta que la Deate | Collapse |
. . . Attach Detach
situaciéon del cursor define al sch O] _ Detach |
H H Slice P i
mismo tiempo la altura y Slce Plane | splt
Slice | Reset Flane |
anchura del proceso de Qucksioe | Cu |

extrusion, que como vemos Msmggth||:|| TessellatelI:I|

es un tanto distinto al Make Planar | | v| 2|
habitual. Viewdlign | Grid dlign |
[ = P IH'
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Seleccionamos los vértices situados cerca del plano de
simetria y nos aseguramos que estén exactamente sobre él
para evitar la aparicién de agujeros en la parte central de la
cabeza. Recordemos que podemos usar Grid Align para
este tipo de operaciones.

A continuacion seleccionamos las aristas del centro de cada
extrusion, es decir, las mismas que hemos seleccionado
antes y las movemos hacia arriba y hacia atras, de forma
que queden casi por encima de las siguientes aristas.
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Guia de Aprendizaje

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).

Desarrollo del tutorial:

paso 11 de 12
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valores del campo Crease hasta obtener la
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Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).

Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12
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Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Arreglamos la zona situada entre los ojos.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Seguidamente cortaremos los poligonos méas proximos a los lados de la cabeza para afadir detalle a esta zona. Podriamos cortar los poligonos
de uno en uno mediante Cut. Sin embargo, en este caso usaremos la herramienta QuickSlice. Esta herramienta se encuentra en el panel de
Slice Plane, en el que podemos crear planos de seccién y cortar el modelo con ellos. QuickSlice permite realizar esta operacion de forma
parecida pero mas rapida e intuitiva.

Hinge Fram Edge |D|
Extrude Along Spline |D|

En el visor Top, seleccionamos
algunos de los poligonos vy
activamos QuickSlice. Podemos

Edit Triangulation |

Fietriangulate | Turn |

FRepeat Last |

empezar haciendo clic sobre uno

de los puntos de paso del plano de

seccién, y al hacer mover el cursor
Conaztraints: INDne vl

[~ Preserve Uvs g
Create | Collapse |
Attach |I:I| Detach |

Slice Plane | [~ Split

Slice | FHezet Plane |

QuickSlice  Cut |

I Srmooth |I:I| Teszzellate |D|

b4 ake Planar ﬂ ﬂ g

Viewdlign | Griddlign |

Relax g

Hide Selected|  Unhide &l |

veremos como la el plano de
seccion se actualiza en tiempo real,

hasta que aceptemos la opcién que

queremaos.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Vemos como la operacion sdélo ha afectado a los poligonos seleccionados.

Ahora procedemos a cortar el resto de poligonos mediante Cut.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Movemos los vértices de estas nuevas aristas para mejorar su encaje con la forma existente. Podemos activar restricciones a aristas.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Seguidamente, movemos estas aristas sobre el eje Z
(deberemos desactivar las restricciones si las hemos
activado antes). Después comprobamos en el visor Top
gue ninguno de estos vértices haya quedado por debajo
de las escamas, y si es asi, lo movemos para evitar esta
situacion.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 12

Repetimos el proceso de corte de los poligonos y movemos las aristas verticalmente hasta conseguir una superficie plana por el borde de la
cabeza.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

12 Detalles de la cabeza (ll)

Realizamos nuevos cortes en la parte inferior de la cabeza.
Podemos hacer pasar las nuevas aristas por el vértice situado
en la segunda arista desde el plano de simetria. Asi evitamos
complicar demasiado la estructura de la malla.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

A continuacién, movemos las aristas paralelas a estas hacia
arriba, dejando las centrales en su posicion actual para definir
la parte inferior de la mandibula.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Seguidamente, seleccionamos las aristas perpendiculares a
éstas y les aplicamos una extrusion. A diferencia de la otra
vez, vamos a extrudir hacia dentro y sin demasiada anchura,
para crear unos surcos en esta zona.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

De nuevo, podemos jugar con el valor de Crease si nos interesa.

A continuacién, crearemos unos cuernos que salgan de la parte
posterior de la cabeza.

Eliminamos los poligonos de la parte posterior y creamos uno
nuevo.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Biselamos o extrudimos este poligono y modificamos los vértices del nuevo que habremos creado para darle una forma més cuadrada.

Front




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Repetimos este mismo proceso varias veces.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Finalmente, movemos los
vértices para dar curvatura
al cuerno.
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3DS MAX: Modelado

Tutorial 11. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (1).
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 12

Podriamos seguir afiadiendo cuernos, surcos, escamas, etc. al dragén, y se recomienda hacerlo por su interés como ejercicio para afianzar los
conocimientos adquiridos.

Para crear estos nuevos cuernos, deberemos reconstruir la parte posterior de la cabeza. Podemos crear un poligono que recubra todo el agujero
posterior (recordemos que un poligono puede crearse con todos los vértices que deseemos) y posteriormente cortarlo en poligonos mas
pequefios que podemos editar.
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