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01 Finalizacién de la cabeza de dragdn usando otras herramientas de modelado en 3ds max

Para finalizar el modelo de la cabeza de dragon, nos valdremos de otras herramientas de modelado o relacionadas con él de que dispone 3ds
max. Asi pues, estudiaremos el modelado mediante correctores editables y simuladores de pelo, asi como Soft Selection, etc.

Empezaremos contrayendo la malla y su suavizado, para poder trabajar directamente sobre la malla de mas resolucién. Antes, sin embargo,
eliminaremos el modificador de simetria para poderlo aplicar después a la mitad suavizada, ya que de lo contrario los cambios que realicemos

sobre una mitad no se aplicaran a la otra.
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02 Deformacion suavizada de la superficie mediante Soft Selection (I)

Soft Selection permite seleccionar un conjunto de elementos cercanos a un elemento concreto. La
gran virtud de esta herramienta es que las deformaciones que apliquemos sobre esta conjunto de
elementos los modificaran de forma distinta segun la distancia a la que se encuentren del elemento
seleccionado originalmente. En general, seleccionaremos un elemento, que sera el que se deformara
con la intensidad normal de la herramienta, mientras que el resto de elementos que lo circundan se
deformaran de forma paulatinamente menor. Podremos definir el radio de accién de esta herramienta,
asi como la interpolacién de la intensidad entre el elemento central y los perimetrales.

Veamos de forma practica como actla esta herramienta. Nos situamos en modo Vertex y en el sub-
panel Soft Selection activamos la opcion Use Soft Selection. Seguidamente cambiamos el valor del
campo Falloff a 10cm. Se puede traducir Falloff como decaimiento, en el sentido que define la pérdida
de intensidad de un proceso en funcion de una variable (como el tiempo o, en este caso, la distancia).

- Soft Selection

IV Uze Soft Selection
I~ Edge Digtance: [T 2]
v affect Backfacing

Falloff: [N | 3
Finch: IEIEI— J
Bubble: [0~ 3
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Shaded Face Toggle

[T Lock Soft Selection

— Paint Soft Selection

Paint | Blur |
Rewert |
Selection Value [1.0 3

Brush Size [Z0cm 2
Bruzh Strength |'|,D ﬂ

Bruzh Optiohs |
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Si ahora hacemos clic sobre un vértice de la malla, veremos como unas lineas de colores distintos lo unen con otros vértices proximos a él. Si

movemos este vértice, veremos como el resto se mueven también, aunque de forma gradual segun su distancia a éste.
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Deshacemos esta operaciéon. Si nos fijamos en los colores de las lineas, vemos que como mas fria es su tonalidad, menos se deforman las
partes afectadas, mientras que cuanto mas céalido es su color, mas cerca estan de la seleccion original y por lo tanto se deforman mas.

Ademas, si modificamos el valor de Falloff, se actualizara la seleccién a tiempo real en el visor.

Otra forma de controlar la zona seleccionada es mediante la opcion Edge Distance, que nos permite Fallaff: IW ﬂ
seleccionar un nimero determinado de aristas que se deberan seleccionar. Se seleccionaran el _

namero de aristas que hayamos introducido mas una en cada sentido. Sin embargo, sélo se Finch: Im ﬂ
seleccionaran las aristas que se encuentren dentro del campo de actuacion de Falloff. Si, en cambio, Bubble: ID,D ﬂ

el valor de Falloff es muy superior al de Edge Distance, casi todas las aristas se seleccionaran con la
misma intensidad, ya que la diferencia en el decaimiento entre ellas sera infima.

También podemos modificar la curva de interpolacion entre los valores maximos y minimos de
deformacion mediante los valores Pinch (pellizco) y Bubble (burbuja). Para un valor de Pinch de 1y

de Bubble de 0, conseguiremos una deformacibn muy acentuada en el punto central pero que R0 D 0.0crm R0 Ocrm
rapidamente pierde intensidad. Si usamos los valores inversos, obtendremos una deformacién muy
igualada en la parte central y que sélo actlia con menos intensidad cuando ya se ha alejado mucho del
centro. Para valores de 0 en ambos campos, la deformacion presentara una transicion suavizada entre
los valores maximos y minimos. Podemos previsualizar la deformacién en la ventana grafica situada

justo debajo de estos campos.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

Tutorial 12. Modelado avanzado mediante mallas editables y otras herramientas (Il).
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 12

Podemos usar esta herramienta en todos los

¥ Use Soft Selection

I” Edge Distance: |5 ﬂ
v Affect Backfacing

Falloff: [T5.0cm 2
Pirich: [0.0 —
Bubble: [0.7 —

VAN

15.0cm 0,0z 15,0cm
Shaded Face Toggle |

modos de edicion de mallas, no s6lo en modo
Vertex. Ademas, podemos usarla
conjuntamente con las opciones de seleccion
de arista Ring y Loop.

Aplicamos un valor de 15cm en el campo
Falloff, de 0 en Pinch y de 0,7 en Bubble.
Seleccionamos un vértice préximo a los

orificios nasales y creamos un pequefio bulto.

™ Lock Soft Selection
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Seguidamente, creamos mas bultos en la
superficie cambiando los parametros de radio,
Pinch y Bubble hasta conseguir un resultado
parecido al de la imagen.
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03 Adicion de detalles mediante Paint Deformation (l)

A continuacién usaremos la herramienta Paint Deformation para “pintar” deformaciones sobre la malla. Esta herramienta permite usar pinceles
de deformacion tridimensional para afiadir o quitar volumen en las areas en que se aplican.

El resultado de esta operacion serd mucho mas interesante si
antes de aplicarlo podemos volver a subdividir la malla una
vez mediante suavizado NURMS, ya que el nivel de detalle de
las deformaciones de Paint Deformation depende de la
resolucion de la malla original.

Podemos crear una copia de esta malla para que después Obiee: Contoles
. . o : & &
podamos trabajar con ella al afiadir otros elementos al dibujo il o
£ Instance £ |nstance
(como los dientes, la lengua, etc.) y asi no tener que trabajar ¢ Befererce

con la version mas compleja de la malla. Podemos copiar y
crear instancias de objetos mediante Ctrl + V o Edit/Clone.
Escogeremos Copy en vez de Instance, ya que de lo ; bz Cancel

contrario al subdividir una de las superficies su instancia se
subdividiria también.
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Crearemos dos nuevas capas y colocaremos cada una de las versiones en una capa, para poder activar o desactivar aquella sobre la que
deseemos trabajar en cada momento.

Empezamos creando una nueva capa mediante el - o H‘ %I@ 3 ~p E 0 [default j% L % t&. ‘

botdn Create New Layer de la barra de herramientas
. . Create New Laver |

= iy
Layers. En la ventana que aparecerd, podemos definir © Create Hew Layer % \%LV'—WEEF‘W'J- @

el nombre de esta nueva capa. Es conveniente que

este nombre sea representativo de lo que contiene la MName: || ayerDT T L
., L, adifier Lis
capa en cuestion, por lo que la podemos llamar algo asi ™ mowve Selection to Mew Layer

como Cabeza Original o Cabeza Subdividida, por

] | Cancel |

ejemplo.
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Repetimos el proceso para una segunda capa.
Seguidamente, hacemos clic sobre el nombre de una de las dos capas en la lista desplegable para activarla. Esto la convierte en capa activa, de
forma que todos los elementos que dibujemos a partir de ahora se situardn autométicamente en ella. Ademas, al usar Add Selection to Current

Layer lo que tengamos seleccionado se situara en esta capa activa.

Asi pues, activamos una de las dos capas y a continuacion seleccionamos una de las copias de la cabeza y la colocamos en esta capa.

H 32 |© b @ O Cabezs Subdvidida | 85 ﬂ 5 8

| ? ||.ﬁ.|:||:| Selection bo Current Law;.:'er|
[Box02 |

Seguidamente, ocultamos esta capa haciendo clic sobre el icono con forma de ojo que se encuentra a la izquierda de su nombre.

S[eten I + & B
—® [; x@ B0 [defaul] -
@ [y 3 W Cabeza Original

& L« O
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Activamos la otra capa y colocamos en ella la otra copia de la cabeza.

Para comprobar que el resultado de la operacién sea el deseado, podemos ocultar y mostrar las dos capas alternativamente para ver si hay una
copia de la cabeza en ambas.

Para este ejercicio, ocultamos la capa que contiene la copia original de la cabeza.

Finalmente, eliminamos el modificador
Symmetry, convertimos la cabeza en una
malla poligonal editable para que el
suavizado NURMS se transforme en malla
real (para que este paso funcione, debemos
activar el suavizado) y volvemos a aplicar
un modificador Symmetry al modelo.

Si el ordenador sobre el que estamos
trabajando no nos permite trabajar sobre
esta malla con soltura, podemos desactivar
la simetria. Ademas, conviene desactivar el
suavizado NURMS.
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04 Adicion de detalles mediante Paint Deformation (I1)

| » Faint D1 eformation |

Una vez preparada la escena, podemos empezar a usar Paint Deformation.
Push/Pull Relax |

Esta herramienta dispone de tres opciones béasicas: Push/Pull, Relax y Revert, ademas de varias Favart |

herramientas que permiten definir la manera como actuaran éstas.

— Puzh/Pull Direction
Push/Pull modifica la superficie de tal forma que ésta sobresalga en las zonas en las que se aplica, es @ Driginal Mormals

ir. afladi t‘"
decir, afiadiendo volumen. Deformed Mormals

Tranzform axis
- ey w2

Push/Pull Walue [1.0cm 2|
Brush Size [20cm 2

Relax invierte este proceso, borrando el volumen afiadido alli por donde actua.

Revert revierte la malla a su estado original en aquellas zonas donde pintamos.

Asi pues, vemos que la herramienta mas importante es Push/Pull, que es la que realmente modifica Brush Strength IU:' ﬂ
inicialmente la forma de la superficie. Bruzh Options |
Carminit | Cancel |

El apartado Push/Pull Direction del sub-panel Paint Deformation se activa al seleccionar Push/Pull.

En él podemos determinar la direccion sobre la que crecera esta nueva superficie. Disponemos de las
opciones Original Normals, Deformed Normals y Transform axis X, Y 0 Z.
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Transform axis limita el crecimiento a uno de los ejes de transformacioén del dibujo, es decir, los ejes que usamos para el resto de opciones.

Original Normals y Deformed Normals permiten limitar este crecimiento a las normales originales de la superficie o a las nuevas normales que
aparecen al deformarla, respectivamente. Evidentemente, sélo veremos la diferencia entre una y otra al volver a pasar el pincel sobre una zona
ya modificada.

Las opciones Push/Pull Value, Brush Size y Brush Strength definen la distancia de deformacién de la superficie, el radio del pincel y su
dureza, respectivamente. Podemos modificar los parametros del pincel de forma mas detallada mediante Brush Options.

Finalmente, podemos aceptar todos los cambios realizados en la malla mediante Paint Deformation haciendo clic sobre Commit o cancelarlos
usando Cancel.
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05 Adicion de detalles mediante Paint Deformation (ll1)

Podemos empezar creando unos pequefios cuernos sobre la nariz. Definimos un valor de desplazamiento de 10cm y un tamafio de pincel de

2cm. Ademads, limitamos el desplazamiento al eje Z.

Al activar Push/Pull aparecera en el visor
un cursor en forma de reticulo (crosshair).
Este cursor muestra el radio del pincel y la
normal de la malla en el punto en el que lo
estamos aplicando.

Al trabajar con radios pequefios que
afecten a pocos poligonos, conviene situar
el centro del reticulo en uno de los
vértices.

[ Pomibotomeion |
Push/Pul  Relax |

Rewvert |

Puzh/Pull Direction

£ Driginal Mormals
" Deformed Maomals
Tranzfarm axis

r Yy &7

Push/Pull Value [T0.0cn 2
Brush Size IE,UCI'H ﬂ
Bruzh Strength |1,D ﬂ

Brugh Options |

Cornmit | Cancel |
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los ojos. Podemos ir modificando ligeramente los parametros para darle

7

on y en direccion a

tinuaci

as pequefios a con

z

Creamos otros cuernos m

z

z

una apariencia mas organica.
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Afiadimos unos cuernos de mayor dimensién por encima de los 0jos.
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Podemos usar esta
herramienta para crear
bultos sobre la parte
superior de la cabeza,
usando esta vez las
normales originales o
deformadas.
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Finalmente, usaremos un radio grande y un valor de desplazamiento pequefio para simular la rugosidad de la piel. Dibujaremos primero lineas
en un sentido y después en otro, intentado adaptarnos a la forma de la cabeza y esquivando los cuernos, o0jos, etc.

Creamos las primeras
lineas de forma parecida a
como se puede ver en la
imagen. Antes, sin
embargo, guardaremos
nuestro trabajo ya que es
posible que 3ds max
presente errores debido a la
carga de trabajo requerida
por esta herramienta.
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Repetiremos el proceso creando lineas perpendiculares a las anteriores.
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Si estamos satisfechos con el resultado, podemos aceptarlo mediante Commit. Si de lo contrario, | = Paint Deformation |

queremos modificar alguna parte, podemos probar Relax o Revert sobre aquellas partes que no
nos gusten y después aplicarles Push/Pull de nuevo. Puzh/Pul Relax |

Rewvert |

Vemos como al usar la herramienta Paint Deformation podemos crear detalles sobre una
— Puzh/Pull Direction

superficie sin que resulte demasiado complicado. Si la malla fuese suficientemente densa incluso

podriamos dibujar arrugas, cicatrices, etc. Conviene saber también que si seleccionamos ciertos " Original Marmalz
poligonos antes de empezar a usar esta herramienta, sélo se producirdn deformaciones en ellos, #® Deformed Marmals
sin afectar al resto de la malla. Transform axis

. 8 8

Push/Pull Value [T.0cm 2|
Bruzh Size [E.0cm 2
Brush Strength  [1.0 2|

Bruzh Options |
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06 Subdivision final de la malla

Para darle a la malla su aspecto final, le
aplicaremos la subdivision NURMS. Asi
conseguiremos un resultado mas
suavizado.

Antes, sin  embargo, deberemos
asegurarnos de que no haya vértices que
debido al movimiento hayan traspasado
el plano de simetria o se hayan apartado
de él. En caso de encontrarlos,
podriamos usar Grid Align para situarlos
en la posicién deseada.
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Si aplicamos la subdivision NURMS a la malla, obtendremos este resultado:

A la izquierda, la malla sin suavizado. A la derecha, la malla suavizada mediante subdivision NURMS.
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Podemos ver como el resultado es mas suavizado. Sin embargo, los cuernos se suavizan
también y resultan mucho menos interesantes. Para resolverlo, seleccionamos las aristas de
su base y les aplicamos un valor de Crease de 1, al mismo tiempo que aumentamos Weight
del vértice superior de cada cuerno a un valor préximo a 4 o 5. Para facilitar este proceso,
desactivamos temporalmente la subdivision. Como muchas de estas aristas se encuentran
alineadas, podemos seleccionar una de ellas y usar la opcién Loop para seleccionar las otras.
Podemos conseguir un resultado mas exacto si después de seleccionar la primera arista,
mantenemos presionada la tecla Ctrl al mismo tiempo que afiadimos una arista a la seleccion
cada vez que pulsamos sobre las flechas situadas al lado del boton Loop.

Pl 2 L e T 1y

By &ngle: | 45.0 ﬂ

Shirink, | Graw |

1ing |ﬂ Loop |'§|
0 Edges Selected
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Obtendremos un resultado parecido al de la imagen:

Podemos hacer lo mismo en otras partes del modelo, para crear arrugas, remarcar aristas, etc.
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07 Modelado de los dientes mediante correctores editables

Hemos comentado ya que los correctores editables (Editable Patch) se caracterizan por tener un comportamiento a medio camino entre las
superficies NURBS (por el hecho de no tener que modificar cada vértice o poligono individualmente) y las mallas (por estar formados por un

namero finito de poligonos).

Podemos crear correctores editables mediante el panel Create o podemos e |

R adius 1: W J
Radius 2. [0.0cm 2
Height: [35.0cm 2
Height Segments: I‘I— J
Cap Segments:[T 2]
Sides: |3— J
™ Smooth
[ Slice On

Slice From: ||1EI ﬂ
Slice To: [0.0 =

v Generate Mapping Coords.
™ Realworld Map Size

convertir un objeto preexistente en un corrector.

4k

1k

En este ejercicio, convertiremos un cono en un corrector editable que

4k

modificaremos para crear los dientes del dragon.

4k

41k

Antes de crear el cono, conviene que activemos la rejilla original, por lo que
tendremos que descongelar y mostrar la rejilla que hemos creado antes.
Hacemos clic derecho sobre ella y pulsamos Activate Home Grid en el menu

4k

Quad para que la malla default quede activada.

Creamos el cono con los parametros que se muestran en la imagen.
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Vemos que se trata de un cono sumamente simple, formado s6lo por
cuatro tridngulos. Sin embargo, veamos qué pasa cuando lo
convertimos en un corrector editable haciendo clic derecho sobre él y
seleccionando Convert to: Convert to Editable Patch.

lzolate Selection

Unfreeze &l
Freeze Selection

nhide: by Mame
Irbicle: Al

Hicle Unzelected
Hicle Zelection

Save Scene State. .
Manage Scene States..

e
Rotate
Scale
Select

Clone

Ohkject Propeties...
Curve Editar ..
Dope Sheet...
Wire Parameters. .

FRYREMDER Material Converter
FRYRENDER Instancing Proxy

Convert to Editable Mesh
Conver to Editable Poly

Conver to MURBS
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Al convertir este cono en un corrector editable, éste se suaviza como si tuviera una resolucién de

|- selection |
la malla mucho mayor.
Si nos fijamos en las categorias de seleccion del sub-panel Selection, veremos que se — M amed falaatkiane:
corresponden bastante con las de seleccion de mallas editables. Vertex, Edge y Element acttan [;.:,,J;H_r'":"_el Paste |

de la misma forma que sus homonimos para mallas. Patch es el equivalente de Polygon. Sin =
— Filter

¥ ‘“ertices W Wectors

embargo, nos encontramos con una nueva categoria: Handle (asa). Estas asas se definen como

una linea entre un vértice y otros puntos cuya posicion se puede modificar y que marcan la

“direccién” del corrector en aquella zona, es decir, su tangencia. ™ Lock Handles
[ Byvertes
™ lgnore Backfacing
Shrink | E{full |
Fing | Loop |
Select Open Edges |
YWhole Object Selected
|+ Soft Selechion i
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Nos situamos en modo Handle y en el visor Front, preferiblemente en modo
Wireframe. Si nos fijamos en el corrector, veremos que se muestran en verde
los vértices del cono, asi como los puntos finales de las asas. Estas se
muestran en amarillo. Si ahora seleccionamos todos los puntos verdes que se
encuentran a media altura (todos ellos puntos de asa) y los movemos,
veremos el efecto que producen sobre la superficie.
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Vemos que la superficie situada entre el vector del
vértice y los vectores de la base se desplaza para
adaptarse a las asas, sin por ello separarse de sus
vectores extremos. Podriamos imaginar una curva
spline por puntos de control cuyos puntos estuvieran
situados donde lo estan el vértice superior, uno de los
vértices de la base y los dos puntos de asa.
Seguramente esta curva presentaria una forma
parecida a la del cono. Asi pues, vemos como a pesar
de tratarse de una superficie facetada (compuesta por
poligonos o similares) podemos controlarla de forma
parecida a como lo hariamos con una superficie
NURBS, sin tener que actuar sobre cada uno de sus
poligonos por separado.

Usamos este modelo, de tamafios distintos, para crear
los dientes de la cabeza del dragon. Seguramente
interese mover otra vez los puntos de asa para que la
curvatura del diente no sea tan exagerada.

Finalmente, agruparemos todos los dientes vy

crearemos una copia simétrica de ellos.
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08 Modelado de lalengua mediante correctores editables (l)

Para modelar la lengua, empezamos ocultando la malla de la cabeza, ya sea mediante Hide u ocultando la capa en la que se encuentra.
Debemos asegurarnos también de estar trabajando en la capa 0 (default) o en otra que creemos especialmente para la lengua, ya que de lo
contrario al mostrar u ocultar las capas con las distintas versiones de la malla de la cabeza ocultaremos también la lengua.

Empezamos creando un corrector editable de cuatro
lados (Create / Geometry / Patch Grids / Quad
Patch) de forma rectangular y de un segmento
longitudinal y otro transversal.
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Es crucial comprender la diferencia entre los dos niveles de
subdivision de un objeto Tri- o QuadPatch. En todo
corrector editable, encontraremos un primer nivel de
subdivision dentro del objeto: es en este nivel donde
encontramos los correctores “individuales”, que podemos
entender como un equivalente de los poligonos en una
malla poligonal editable. Sin embargo, y a diferencia de lo
que pasa en las mallas, encontramos un segundo nivel de
subdivision, que es el que determina el suavizado interno de
un corrector “individual”. Estos sub-niveles no se pueden
modificar per se, aunque si podemos determinar en cuantos
de éstos se divide un corrector “individual”. Podemos
entenderlo como el nivel de resolucién de una superficie
NURBS, mediante el cual podemos conseguir un modelo
mas 0 menos suavizado sin alterar su geometria basica.

Al usar el valor 1 en los campos Length Segs y Width
Segs, estamos determinando que el objeto corrector sélo se
divida en un corrector individual (un “poligono”). Si ahora
convertimos este objeto en un corrector editable mediante
Convert to: Editable Patch, podremos modificar el valor de
la subdivision de suavizado.

Izolate Selection

Unfreeze Al
Freeze Zelection

Unhide by Mame
Unhide &l

Hidle Unzelected
Hicle Selection

Save Scene State.
Manage Scene States. .

have
Rotate
Scale
Select

Clone

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

FRYREMDER Matetial Converter
FRYREEMDER Instancing Proxy

Convert to Editable Mesh
Convert to Editable Paly

Convert to NURBS
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En el sub-panel Geometry, encontramos el apartado Surface en el que podemos modificar el valor de los campos View Steps y Render Steps.
Estos valores definirdn el nivel de suavizado interno del corrector en la vista y en el renderizado. Activando la opcién Show Interior Edges, esta
subdivision interna se mostrara.

Start End

f& Smooth & Smooth
£ Linear £ Linear
" Maone £ Maone

— T angent

Copy | Fazte |
[T Paste Length

— Surface

Wiew Steps: |E ﬂ
Render Steps: |5 ﬂ

v Show Interior Edges
™ Use True Patch Mormals

— Mizcellaneous

LCreate Shape
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Desactivamos Show Interior Edges y seleccionamos una de las aristas transversales del corrector en modo Edge. Seguidamente, hacemos clic
sobre Add Quad del apartado Geometry.

Vemos que se ha creado un nuevo corrector

de cuatro lados al lado de la arista que

habiamos seleccionado. Este corrector tienen 5;2?;;332 | I™ Fropagats
las mismas dimensiones y propiedades que el Bird | Urbind
corrector original.
— Topology
Add Tri

LCreate |
Detach | [ Eecent

[T Copy
Attach | ™ Reorient
Delete | Break |
Hide | Unhidell |

—eld
Selected | |'IELEI|:m ﬂ
Target | |4_ ﬂpi:-cels
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09 Modelado de lalengua mediante correctores editables (ll)

Cuando trabajamos con correctores

editables resulta muy facil modelar
con subdivisiones distintas.
Seleccionamos el ultimo corrector

individual que hemos creado en

modo Patch y lo subdividimos
mediante Subdivide.

Bind | | Unbind |

— Topalogy
AddTi | AddGuad |

Create |
Detach | [T Reorient

™ Copy
attach | ™ Reorient
Delete | Break: |
Hide | Unbide &l |
—wield
Selected | IWﬂ

Target | Irﬂpiﬁels
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Si seleccionamos y movemos uno de los dos vértices extremos de la arista que une el primer corrector y el segundo, vemos como las dos
superficies no estan bien unidas.
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Veamos como podemos unir estos correctores individuales para que trabajen de forma solidaria.

Deshacemos la Ultima operacion para que el
vértice vuelva a su sitio original. A continuacion,
seleccionamos el vértice situado en el punto medio
de la arista y pulsamos el botéon Bind (Ligar).
Hacemos clic sobre el vértice y arrastramos hacia
la arista, asegurandonos de que aparezca un
icono con forma de cruz. Si ahora movemos el
mismo vértice que antes, veremos la diferencia:
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En este caso los dos correctores ya estaban unidos por sus vértices extremos al haber creado uno de ellos a partir de otro. Si la situaciéon no
fuera esta, y hubiéramos creado los dos correctores por separado, antes de proceder a ligar vértices internos deberiamos soldar los extremos.

Volvemos el vértice a su sitio original. También podemos ver que si seleccionamos el vértice que hemos ligado, nos resulta imposible moverlo,
ya que su posicién esta ligada a la forma de la superficie contigua. Para recordarnos esta limitacion, el vértice en cuestién aparece de un color

mas oscuro que el resto.

Seleccionamos las dos aristas al final del corrector subdividido y
creamos dos nuevos correctores mediante Add Quad.
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Repetimos el proceso, pero esta vez usamos Add Tri.

Seguidamente, seleccionamos los dos vértices extremos de los triangulos y los soldamos
mediante Selected en el apartado Weld. Deberemos aumentar el valor de distancia
méaxima entre ellos para que esta herramienta actue de la forma deseada.

— Subdivizion—————
Subdivide | [T Propagate
Bind | Unbind |
— T opology

AddTri | | AddQuad |

Create
[Detach ™| Reorient

™ Copy
Attach ™ Rearient
Delete | Break. |
Hide | Unhide sl |

~weld
i Geleted ) [T00em 2

T arget |4_ ﬂpi:-:els
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Movemos los vértices para conseguir la proporcidon deseada entre las distintas partes y escalamos las asas del vértice de la punta del triangulo.
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10 Modelado de la lengua mediante correctores editables (l1l)

Continuaremos el modelado dando volumen a la lengua. Hasta ahora hemos dibujado una cuarta parte de la forma total: una simetria sobre el
eje X seguida de otra sobre el eje Z completarian la lengua.

Seleccionamos los vértices que se muestran en la imagen y
los movemos sobre el eje Z.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

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

Repetimos el proceso para otro vértice, moviéndolo la mitad de la
distancia que hemos movido los anteriores.

A continuacion nos centraremos en mover las asas del perimetro para
gue la superficie acabe perpendicular al suelo en sus extremos.

Empezamos por las asas de los dos vértices situados en la parte superior
derecha del visor.
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Repetimos el proceso con las siguientes.
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Movemos ahora la asa central del vértice final del triangulo. Si activamos Show Interior Edges, veremos como aparecen unas curvas en forma
de arco en la base del tridngulo. Para evitar problemas con la forma, moveremos esta asa, ademas de hacia arriba, a lo largo del eje X hasta que

los arcos se conviertan en lineas mas o menos rectas.
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Finalmente, desplazamos también las asas de la parte interior de la lengua.
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Veamos como queda el resultado hasta ahora:




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

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

Aplicamos un modificador Mirror a este objeto y contraemos la geometria.

En el visor Top, seleccionamos todos los vértices situados sobre el eje de
simetria y los soldamos.

Repetimos el proceso con la segunda simetria sobre el eje Z. Es posible que
tengamos que reducir el valor del radio de accion del soldado para evitar
problemas. A continuacién, aumentamos el nivel de subdivisiébn aparente del
corrector para obtener un resultado mas suavizado.
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Situamos el modelo en su posicién dentro de la cabeza y
lo escalamos convenientemente.
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A continuacidn, movemos los vértices y asas en el visor Front para dar forma a la lengua.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

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

Para finalizar el modelo, movemos la lengua para que no se
interseque con los dientes (es probable que, ademas, tengamos
que escalar algunos de ellos) y modificamos la posicién de las
puntas.




Guia de Aprendizaje

3DS MAX: Modelado

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

11 Simulador de pelo (1)

Para finalizar el modelado, usaremos algunas opciones basicas del simulador de pelo Hair and Fur, integrado en 3ds max. Usaremos esta
herramienta para crear pequefios cuernos en la parte inferior de la cabeza, tanto porque dotar de pelo a un dragén seria un tanto contradictorio
como porque al trabajar con pocos pelos el simulador no usard demasiados recursos, y sin embargo podremos aprender a usarlo de todas
formas.

La manera mas sencilla de definir en qué partes del objeto
aplicaremos el modificador de pelo y en cuéles no, consiste en
seleccionar los poligonos en los que lo vamos a aplicar y
separarlos de la malla original de la cabeza. Hay otros métodos
menos intrusivos para hacerlo, pero dada la gran cantidad de
poligonos que deseamos seleccionar, éste es el mas comodo.

Asi pues, seleccionamos poligonos de la parte inferior de la
cabeza, valiéndonos todo lo que podamos de las opciones By
Angle y Grow para agilizar el proceso.
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Una vez seleccionados todos estos poligonos, hacemos clic sobre Detach para | = Edit Geometry |
separar estos poligonos y convertirlos en un objeto independiente de la cabeza. Les Ty |
podemos asignar un hombre descriptivo si lo deseamos. _
Conztraints: Im
™ Preserve s g
Create | Collapze |

Mttach |B1| [ Hekach....
Slice Plane | [ Split

Slice | Heszet Plane |

QuickSliee | Cut |

b Smoath |D| T ezsellate |D|

b ake Planar | ﬂ ﬂ g

Viewdlign | Grddlign |
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Ahora aplicamos un modificador Symmetry a este
objeto y lo contraemos en una malla poligonal
editable. A continuacién, le aplicamos el
modificador Hair and Fur (WSM). Las siglas WSM
significan World Space Modifier, es decir, que
este modificador s6lo se puede usar sobre las
coordenadas universales (XYZ), no en las
coordenadas locales de cada objeto (UVW). Otra
cosa a tener en cuenta al trabajar con
modificadores WSM es que siempre se situaran en
la parte superior de la lista de modificadores, por
encima de los demas.
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En el sub-panel General Parameters podemos modificar, tal como su nombre indica, los parametros
generales del pelo. Cambiamos los valores de este sub-panel como se muestra en la imagen.

Veremos que se muestran muy pocos pelos en el visor. Esto es debido a que, para facilitar el trabajo
con grandes cantidades de pelo, sélo se muestra un porcentaje de los que habrd. Como nosotros
vamos a trabajar con una cantidad relativamente pequefia de pelos, podemos hacer que se muestren
todos. Asi pues, en el panel Display, cambiamos el valor de Percentage en el apartado Display Hairs
a 100.

[+ mr Harameters |i
[+ Frizz Parameters i
[+ Eink Parameters [i
[+ MultiShand Parameters |
[+ Dynamics i
|- Dizplay |
[T Display Guides ————
Guide Colar |:|
Iv¥ Display Hairs
| | Dverride:-
Percentage rm_ﬂ
P ax. Hairs IW ﬂ
&s Geomety [

|- General Parameters

Hair Caunt Wﬂ
Hair Segments I‘I—ﬂ
Hair Pazzes I‘I—ﬂ
Dengity IWﬂJ
Scale [300 2| |

Cut Length [100.0 2| |
Fand. Scale WﬂJ
Root Thick [T00 2| |
Tip Thick [00 2| |
Dizplacement ITHJ

Interpolate v
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12 Simulador de pelo (Il) _LIE‘| = ®|g\3‘g§[&©§|i}i}l TN @ IR E

|CE'| Perspective, frame 0 {1:1)

El pelo s6lo se muestra adecuadamente Jam [e[e[e © ® X [FeBapha | |

al renderizar el modelo. Para hacerlo, WY

debemos situarnos en un visor no
paralelo (es decir, que en los visores
Front, Left, Top, User, etc. el pelo no se
podra mostrar). Por lo tanto, nos
situamos en el visor Perspective y
renderizamos el modelo. Debemos tener
en cuenta que el pelo no aparece
directamente al renderizar, sino que
primero se calcula el resto de la
geometria y pasados unos segundos
aparece el pelo.
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Deberemos cambiar ahora el material del pelo, ya que sus opciones predeterminadas
hacen que parezca pelo humano (color marrén, brillante, etc.) y nos interesa un material
distinto. A tal efecto, modificaremos los parametros del sub-panel Material Parameters
para que sean parecidos a los de la imagen.

|- Material Paramneters

Occluded &mb. [200 3| |
Tip Fade v

Tip Color -J

Root Color -J

Hue Y ariation WﬂJ

Walue Yariation WHJ

Mutant Color |:|J

Mutant ITHJ

Specular

oo s |

Glosziness

Moo =l |

Specular Tint

Self Shadow [100.0 3| |
Geom. Shadow | 100.0 HJ
Geom. Mat. (D |1 ﬂ
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Usando los parametros anteriores obtendremos este resultado:
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Finalmente, podemos modificar la posicion del pelo mediante
el sub-panel Styling, en el que podemos usar herramientas
parecidas a las que usariamos en el mundo real para
conseguir el corte de pelo deseado. Debemos activar Style
Hair para podelo usar, y una vez hayamos terminado
haremos clic sobre Finish Styling.

Aunque el resultado de aplicar Hair and Fur a la cabeza de
un dragén no es demasiado espectacular, se han tratado los
conceptos bésicos que permitiran usar este modificador en
escenas mas complejas para conseguir resultados mas
interesantes.
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