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	Presentación





APRENDER 3DS MAX AVANZADO CON 100 EJERCICIOS PRÁCTICOS

100 ejercicios prácticos resueltos que conforman un recorrido por las principales herramientas de aplicación de materiales, luces, cámaras y efectos especiales, animación y renderización de 3ds Max 2012. Una vez realizados los 100 ejercicios que componen este manual, el lector será capaz de perfeccionar sus escenas y conseguir efectos de gran realismo con las múltiples y avanzadas herramientas que ofrece 3ds Max. Con ellas el usuario conseguirá crear espectaculares efectos atmosféricos, animar escenas, aplicar materiales, añadir luces y cámaras, etc. Una vez conseguido el resultado deseado, deberá renderizar la escena para comprobar el efecto real, operación también descrita con detalle en el libro.

LA FORMA DE APRENDER

Nuestra experiencia en el ámbito de la enseñanza nos ha llevado a diseñar este tipo de manual, en el que cada una de las funciones se ejercita mediante la realización de un ejercicio práctico. Dicho ejercicio se halla explicado paso a paso y pulsación a pulsación, con el fin de no dejar ninguna duda en su proceso de ejecución. Además, lo hemos ilustrado con imágenes descriptivas de los pasos más importantes o de los resultados que deberían obtenerse y con recuadros IMPORTANTE que ofrecen información complementaria sobre los temas tratados en los ejercicios.

Gracias a este sistema se garantiza que una vez realizados los 100 ejercicios del manual, el usuario será capaz de desenvolverse cómodamente con las herramientas más avanzadas de 3ds Max.

LOS ARCHIVOS NECESARIOS

En el caso de que desee utilizar los archivos de ejemplo de este libro puede descargarlos desde la zona de descargas de la página de Marcombo (www.marcombo.com) y desde la página específica de este libro.

A QUIÉN VA DIRIGIDO EL MANUAL

Si usted conoce superficialmente el modo de trabajar con 3ds Max 2012, encontrará en estas páginas un completo recorrido por sus funciones más avanzadas. Pero si es usted un experto en el programa de modelado tridimensional, le resultará también muy útil para consultar todas sus novedades o repasar funciones específicas que podrá localizar en el índice.

Cada ejercicio está tratado de forma independiente, por lo que no es necesario que los realice por orden (aunque así se lo recomendamos, puesto que hemos intentado agrupar aquellos ejercicios con temática común). De este modo, si necesita realizar una consulta puntual, podrá dirigirse al ejercicio concreto en el que se trata el tema y llevarlo a cabo sobre sus propios documentos.

3DS MAX 2012

3ds Max es una completísima aplicación para modelar, animar y renderizar objetos tridimensionales en poco tiempo. Su nueva interfaz gráfica y las avanzadas herramientas de diseño y edición lo convierten en uno de los programas más utilizados en todo el mundo por profesionales del desarrollo de juegos, de la creación de contenidos para la televisión y el cine, del diseño de espectaculares ambientes digitales en 3D para juegos…

Con 3ds Max 2012 es posible, pues, modelar objetos 2D y 3D, animar personajes en 3D, renderizar rápida y fácilmente, desarrollar juegos con los efectos más impresionantes, crear ambientes digitales tridimensionales, generar contenido para la televisión y el cine, controlar y añadir efectos de renderización, diseñar escenas complejas y muy reales en 3D, entre otras muchas acciones. Con este segundo manual dedicado a 3ds Max, el usuario que ya haya dado sus primeros pasos y sepa cómo crear objetos y editarlos con los múltiples modificadores que ofrece el programa, podrá mejorar sus escenas y dotarlas de enorme realismo con sus herramientas y funciones más avanzadas. Con ellas, podrá añadirles diversos efectos especiales y atmosféricos así como materiales, animarlas, colocar luces y cámaras, etc.





	Cómo funcionan los libros “Aprender…”
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	001
	Conocer el nuevo controlador de gráficos





AUTODESK 3DS MAX 2012 OFRECE nuevas técnicas para la creación de modelos y texturas, animación de personajes y producción de imágenes de alta calidad. Esta versión del programa introduce un sistema de vista completamente nuevo diseñado para ofrecer mejoras en el rendimiento y la calidad visual en las escenas: se trata del acelerador de gráficos Nitrous, seleccionado por defecto al instalar 3ds Max 2012.


[image: ]

IMPORTANTE

Nitrous proporciona un entorno de renderizado de calidad que soporta luces ilimitadas, sombras suaves, la oclusión ambiental en pantalla, mapeado de tonos y transparencia de alta calidad, además del perfeccionamiento progresivo de la calidad de imagen.
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	En este sencillísimo primer ejercicio del libro queremos mostrarle cómo comprobar qué acelerador de gráficos se encuentre activo en su equipo durante la ejecución de 3ds max. Además, estas líneas deben servir de introducción y descripción a Nitrous, el nuevo acelerador presentado por la compañía Autodesk para proporcionar al usuario la máxima potencia para la creación de sus escenas. Tras su instalación, la primera vez que acceda al programa, aparece un cuadro de diálogo en el cual se indica el acelerador recomendado, el mencionado Nitrous. Sin embargo, una vez dentro, si desea consultar el controlador instalado puede hacerlo de dos formas. Veamos la primera de ellas. Despliegue el menú Customize y haga clic sobre el comando Preferences. [image: ]
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	Se abre de esta forma el cuadro de diálogo Preferences settings, desde el cual es posible consultar y personalizar las preferencias del programa. [image: ] Por defecto, el cuadro de preferencias se abre mostrando el contenido de la ficha General. Seguidamente pulse sobre la pestaña Viewports.


	En esta ficha puede configurar las preferencias relacionadas con los visores de la aplicación, el desvanecimiento de imágenes, el control del ratón y los controladores gráficos. En el apartado Display Drivers, haga clic sobre el botón Choose Driver. [image: ]
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A la derecha del botón Choose Driver se muestra el texto Currently Installed y, en la parte inferior, el nombre del acelerador instalado y activo.





	El botón pulsado da paso al cuadro de diálogo Display Driver Selection, en el cual se muestran las cuatro posibilidades entre las cuales puede elegir. Es importante saber que Nitrous requiere Direct3D 9.0 en una tarjeta de NVIDIA Quadro FX, preferiblemente FX4800, con un controlador de vídeo actualizado. Si su equipo no cumple estos requisitos, la opción Nitrous aparecerá desactivada. Pulse el botón OK para salir de este cuadro. [image: ]


	El programa lanza un cuadro de diálogo que advierte que los eventuales cambios referentes al controlador de pantalla tendrán efecto al reiniciar la aplicación. Pulse en Aceptar y haga clic en OK en el cuadro de preferencias.

	Otro modo de consultar el controlador instalado es desde el menú Inicio de Windows. Despliegue este menú y haga clic sobre el comando Todos los programas.


	En la lista de programas, abra la carpeta Autodesk seguida de la carpeta de 3ds max 2010 y, en su interior, pulse sobre la opción Change Graphics Mode. [image: ]
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	3ds Max se ejecuta de nuevo y, antes de cargarse por completo, muestra el cuadro de diálogo Display Driver Selection. Pulse el botón Cancel de este cuadro [image: ] y cierre la nueva sesión del programa mediante el botón de aspa de su Barra de título.


[image: ]
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[image: ]

IMPORTANTE

Además de Nitrous, 3ds Max trabaja con Direct3D, OpenGL o con otros controladores de gráficos. Direct3D ofrece el rendimiento de visualización óptimo para tareas grandes de modelado y el sombreado de píxeles y vértices, mientras que OpenGL proporciona un rendimiento de visualización óptimo para la animación de mallas deformadas.
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	002
	Acceder al editor de materiales





EL CUADRO SLATE MATERIAL EDITOR es la herramienta para la gestión creación, edición y aplicación de materiales que se incluyó como novedad en la versión 2011 de 3ds Max. En general, la interfaz del modo pizarra del editor es más versátil durante el proceso de diseño de los materiales, mientras que la interfaz compacta del editor, correspondiente al editor de materiales presente en versiones anteriores de la aplicación, es más conveniente para la aplicación de los materiales ya diseñados.


[image: ]

IMPORTANTE

El Slate Material Editor es una interfaz de editor de materiales que utiliza nodos y cableado para mostrar gráficamente la estructura de los materiales, durante su diseño y su edición. Su traducción literal sería “Pizarra del editor de materiales” y es una alternativa al modo compacto del editor clásico.

[image: ]




	Para empezar, despliegue el menú Rendering, haga clic sobre el comando Material Editor y pulse sobre la opción Slate Material Editor. [image: ]
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La pulsación de la tecla M de su teclado también ejecuta el nuevo Slate Material Editor.

La Barra de menús del Slate Material Editor contiene menús con varias opciones para crear y administrar los materiales en la escena.





	Se abre la ventana de la pizarra del editor de materiales. Esta versión del editor cuenta con tres partes principales: el explorador de materiales (Material/Map Browser), la vista activa (dónde puede combinar materiales y mapas) y el editor de parámetros del material. [image: ] Además, la pizarra muestra una Barra de menús y una de herramientas. En los siguientes ejercicios veremos cómo crear materiales desde este nuevo modo del editor. Lo que haremos a continuación será acceder al modo compacto o tradicional de dicho editor de materiales. Para ello, despliegue el menú Modes del Slate Material Editor y haga clic sobre la opción Compact Material Editor. [image: ]


[image: ]
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	El Slate Material Editor se cierra para dar paso a la versión compacta del editor. En este modo se muestran seis ventanas llamadas ranuras de muestra, sobre las cuales se aplicarán los materiales que vaya eligiendo. Utilizando las opciones adecuadas de su menú contextual o el comando Cycle Sample Slots del menú Options puede mostrar 6, 15 o 24 a la vez. Abra dicho menú y elija la opción Cycle 3x2, 5x3, 6x4 Sample Slots.


	Ahora se muestran 3 filas con 5 ranuras cada una. [image: ] Haga clic con el botón derecho del ratón sobre la primera ranura de muestra y elija la opción 3x2 Sample Windows. [image: ]
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	Con el primer icono, Sample Type, de la barra de herramientas vertical de la derecha de las ranuras podemos cambiar el objeto de previsualización. Haga clic y mantenga pulsado el botón del ratón unos segundos sobre dicho icono.

	El programa permite elegir entre una esfera, un cilindro y un cubo. Sitúe el puntero sobre el cubo [image: ] y suelte el botón del ratón. [image: ]



[image: ] [image: ]
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La herramienta Video Color Check también se encuentra sólo en este modo del editor.





	El segundo icono de la Barra de herramientas vertical produce un efecto de contraluz en la ranura de muestra y el siguiente, Background, permite añadirle un fondo. El fondo de ranura predeterminado es un mosaico de colores. El icono Sample UV Tiling permite cambiar la disposición del mapa de la ranura entre 1, 4, 9 y 16 y la herramienta Video Color Check, situada debajo, comprueba que los materiales de la ranura no superen valores válidos NTSC o PAL. El botón Make Preview permite simular la animación del material si éste precisa de ella y el icono Options abre el cuadro del mismo nombre, en el que podemos configurar los parámetros de la ranura. Los dos últimos iconos de la barra vertical permiten elegir un material en la escena para aplicarlo en la ranura y abrir un navegador en el que se listan los componentes del material o del mapa de la ranura. Vuelva a activar la esfera como forma para la ranura de muestra.




[image: ]

IMPORTANTE

Resulta interesante saber que sólo desde el modo compacto del editor de materiales puede crear nuevos objetos de muestra a partir de cualquier objeto creado en el programa. Para ello, tras crear el objeto en cuestión y guardarlo como una escena MAX, deberá seleccionarlo en el grupo de comandos Custom Sample Object del cuadro de opciones del editor de materiales.
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	003
	Aplicar materiales a un objeto





BAJO LAS RANURAS DE MUESTRA del editor de materiales se encuentra dispuesta horizontalmente otra barra de herramientas, cuyas principales acciones permiten asignar materiales a las ranuras y a los objetos de la escena. Recuerde que para aplicar materiales se recomienda trabajar con el modo compacto del editor, mientras que para crearlos y editarlos resulta conveniente dirigirse al modo denominado Slate Material Editor.


[image: ]

IMPORTANTE

El Slate Material Editor dispone del explorador de materiales a modo de panel integrado. Para elegir un material o un mapa, sencillamente es preciso pulsar sobre él.
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	Algunos de los iconos de la barra de herramientas situada debajo de las ranuras de muestra sólo se activan cuando hay como mínimo un objeto en la escena. En el panel Command Panel, pulse sobre el tipo de objeto Cone. [image: ]
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También puede crear los objetos insertando los valores oportunos en el panel de parámetros.





	Dibuje directamente mediante el arrastre el nuevo objeto; arrastre hacia fuera para fijar el radio, hacia arriba para fijar la anchura y hacia fuera otra vez para determinar el radio de la base superior. [image: ]


	Para aplicar un material, el primer paso es, lógicamente, seleccionarlo. Para ello, pulse el primer icono de la Barra de herramientas horizontal del editor de materiales, denominado Get Material. [image: ]



[image: ] [image: ]
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En el mundo real, la apariencia de una superficie depende de cómo se refleja la luz. En 3ds Max, un material estándar simula las propiedades de reflexión de una superficie.





	De esta forma se abre el explorador de materiales, dividido en dos secciones: materiales y mapas. [image: ] Es importante tener presente la diferencia entre materiales y mapas; un material es un efecto que impregna al objeto tridimensional, mientras que los mapas son imágenes bitmaps que integran el concepto de textura. En este ejercicio trabajaremos únicamente con un tipo de material estándar. Si los materiales estándar no se combinan con algún mapa, sólo proporcionarán color y luz al objeto. Cierre el explorador de materiales pulsando en el botón de aspa de su Barra de título.


	Para aplicar el material estándar predeterminado al cono que hemos dibujado, pulse sobre el tercer icono de la barra de herramientas horizontal situada debajo de las ranuras de muestra. [image: ]



[image: ] [image: ]


[image: ]





	Compruebe el cambio sobre el objeto dibujado. [image: ] En el siguiente ejercicio veremos cómo cambiar los parámetros predeterminados de este material estándar para conseguir un nuevo aspecto para el objeto. Bajo la Barra de herramientas horizontal se encuentra la opción Pick Material from Object, representada por un cuentagotas. Su función es seleccionar un material de la escena y transmitirlo por llenado a otros objetos o a la ranura de muestra seleccionada. A continuación aparecen el nombre y el tipo de material seleccionado. Pulse el botón que muestra el término Standard. [image: ]



[image: ] [image: ]


[image: ]

El tipo de material estándar, considerado fotométrico, proporciona una manera muy directa de modelar superficies. Estos materiales pueden ser adecuados para los juegos y la animación, pero no para los modelos físicos de iluminación precisa.





	En el cuadro Material/Map Browser se muestra de nuevo la lista de materiales estándar y, en la parte inferior, una sección denominada Scene Materials, en la cual se indican el nombre del material aplicado, el tipo (en este caso, Standard) y el nombre del objeto sobre el que se encuentra aplicado. Cierre el explorador de materiales pulsando en el botón OK. [image: ]





[image: ]

IMPORTANTE

Cuando un material no se está utilizando en la escena no aparece ningún triángulo en la ranura de muestra, mientras que si el triángulo muestra un contorno blanco, significará que el material es directo, calcado en la escena.


[image: ]
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	004
	Cambiar los parámetros de un material estándar





EL COLOR ES, QUIZÁS, EL PARÁMETRO más conocido de los materiales; determina las tres maneras de inflexión de la luz en su superficie (ambiental, difusa y especular). El sombreado define la cantidad de brillo del material resultante de la incidencia de los focos luminosos. Los controles incluidos en el apartado Specular Highlights definen el realismo del material al realizar efectos de brillo. Son importantes también los parámetros Self-Illumination, que permite establecer los materiales capaces de desprender luz por sí mismos, y Opacity, que determina el porcentaje de opacidad del material.


[image: ]

IMPORTANTE

Las tres maneras de reflexión de la luz en una superficie son Ambiental, que es el color del objeto que se encuentra en la sombra, Difusa, que es el color reflejado en la zona más iluminada, y Especular, correspondiente al reflejo brillante del objeto.

[image: ]




	Seguimos trabajando con el material estándar predeterminado aplicado sobre el cono. Haga clic sobre el botón de punta de flecha del campo que muestra el término Blinn del apartado Shader Basic Parameters.


	Como ve, son ocho los tipos de sombreado disponibles. Pulse sobre el sombreado Strauss para seleccionarlo. [image: ]



[image: ] [image: ]
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Recuerde que los materiales adquieren el aspecto de textura al aplicar sobre ellos algún mapa; por sí solos, sólo proporcionan luz y color a los objetos.

Debe tener en cuenta que los parámetros de los materiales varían según el tipo de sombreado.





	Junto a la lista de sombreados aparecen cuatro opciones para aplicar al efecto. La opción Wire permite ver la representación alámbrica del objeto, mientras que la opción 2-Sided aplica el material a ambos lados de las caras seleccionadas. La opción Face Map aplica mapas a cada cara del objeto y la opción Faceted ignora el suavizado entre caras. [image: ] Otro de los parámetros básicos de un material es el color, que define las tres maneras de reflexión de la luz en su superficie. Haga clic sobre la muestra de color gris situada junto al término Color, en la sección Strauss Basic Parameters. [image: ]
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	En el cuadro Color Selector: Color debemos seleccionar el color difuso que deseamos aplicar al material. Inserte en este caso los valores 33 y 44 en los campos Red y Green respectivamente y pulse el botón OK. [image: ]


	El sombreado Strauss sólo controla la luz difusa y calcula automáticamente los componentes la luz ambiental y especular. El campo Glossiness permite cambiar el tamaño y la intensidad del reflejo especular; al aumentar el valor de este campo, el punto culminante se reduce y el material aparece más brillante. Como ejemplo, inserte en este caso el valor 50 y compruebe el resultado. [image: ]
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	El campo Metalness permite aplicar apariencia metálica al material y, por consecuencia, al objeto. Inserte en este campo el valor 30 y pulse la tecla Retorno. [image: ]


[image: ]

[image: ]

Si asigna la apariencia metálica al material, asegúrese de que la luz de fondo está activada en la ranura de la muestra o en la ventana de vista previa.





	Por último, el campo Opacity controla la transparencia del material sobre el objeto. Reduzca levemente la opacidad insertando el valor 80 en el mencionado campo.

	Los pequeños iconos cuadrados situados junto a cada uno de los parámetros del sombreado permiten aplicar un mapa a cada uno de ellos. Como todavía no hemos trabajado con estos elementos, no los utilizaremos en este caso. Cierre el cuadro Material Editor pulsando el botón de aspa de su Barra de título, elimine la selección actual [image: ] y guarde la escena con el nombre material.


[image: ]

[image: ]

El material modificado queda almacenado en el editor para que pueda volver a utilizarlo en esta escena cuando sea necesario.








[image: ]

IMPORTANTE

Los ocho tipos de sombreados que ofrece 3ds max para los materiales estándar son: Anisotropic, para superficies con iluminación elíptica; Blinn, para superficies con iluminación circular, más suave que el sombreado Phong; Metal, para superficies metálicas; MultiLayer, para superficies con una iluminación más compleja que la anisotrópica; Oren-Nayar-Blinn, para superficies mate; Phong, para superficies con iluminación circular y fuerte; Strauss, para superficies metálicas y no metálicas, más simple que el sombreado Metal, y Translucent Shader, que permite especificar transparencia.
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	005
	Crear materiales desde Slate Material Editor





EL SLATE MATERIAL EDITOR ES UNA INTERFAZ del editor de materiales que utiliza nodos y representación alámbrica para mostrar de forma gráfica la estructura de los materiales, mientras se diseñan y editan. Es una alternativa al Editor de materiales compacto. En general, la interfaz del Slate Material Editor es más versátil cuando se están diseñando los materiales, mientras que la interfaz compacta es más conveniente para la aplicación de los materiales que ya han sido diseñados.


[image: ]

IMPORTANTE

Es posible personalizar la ventana del Slate Material Editor, ocultando y visualizando los diferentes elementos que la componen, así como convirtiéndolos a paneles flotantes. La personalización sólo se guardará durante la sesión activa.


[image: ]
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	En este ejercicio vamos a crear un nuevo material a partir de un material estándar a partir del Slate Material Editor. Para empezar, despliegue el menú Rendering, haga clic sobre el comando Material Editor y pulse sobre la opción Slate Material Editor. [image: ]


[image: ]

[image: ]

La pulsación de la tecla M del teclado abre el editor de materiales en el último modo utilizado.





	Para trabajar con mayor comodidad, maximice la ventana de la pizarra mediante el correspondiente botón de su Barra de título.


	En la parte izquierda de la pizarra se encuentra el explorador de materiales, mostrando en la parte superior los materiales estándar y en la inferior, los mapas para completarlos. En este caso, haga doble clic sobre el material estándar Blend. [image: ]


[image: ]

[image: ]

Al crear un nuevo material, es recomendable asignarle un nuevo nombre antes de empezar a modificarlo.





	Seguidamente, haga clic con el botón derecho del ratón sobre la cabecera del nodo del material 2 (Blend) y elija la opción Rename. [image: ]



[image: ] [image: ]


[image: ]





	En el cuadro de diálogo Rename “Material #2 (Blend), escriba el nombre prueba y pulse el botón OK para confirmarlo. [image: ]


	Ahora vamos a modificar alguno de los parámetros del nuevo material. Como puede comprobar, el tipo de material elegido está formado por parámetros de dos tipos distintos. Haga doble clic sobre la cabecera del nodo que muestra el material prueba [image: ] para mostrar sus características en el editor de parámetros de la derecha.


[image: ]

[image: ]





	En el apartado Blend Basic Parameters, desactive la casilla de verificación correspondiente al material 2 y, seguidamente, haga clic sobre el botón correspondiente al material 1. [image: ]


[image: ]

[image: ]





	El editor de parámetros se actualiza para mostrar los parámetros del material seleccionado. En el apartado Shader Basic Parameters haga clic en el botón de punta de flecha del campo que muestra el tipo de sombreado Blinn y elija el denominado Anisotropic. [image: ]


[image: ]

[image: ]

Los nombres de los materiales pueden contener espacios, números y caracteres especiales.





	Este tipo de sombreador se caracteriza principalmente por la forma elíptica de sus resaltes especulares. También puede modificar los parámetros del material desde el panel del correspondiente nodo. En este caso, pulse el signo + de la sección Additional Params y haga lo mismo con la sección Shader Basic Parameters. [image: ]


[image: ]
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	Por último, modificaremos el valor del campo Anisotropy, que controla la anchura de uno de los ejes del resalte respecto al otro. Haga doble clic en ese campo, inserte el valor 60 y pulse Retorno. [image: ]


[image: ]
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IMPORTANTE

Recuerde que, por defecto, las maneras de reflexión de la luz Ambient y Diffuse están bloqueadas, como indica el botón activado de su izquierda; esto hará que el color que apliquemos en cualquiera de ellas, sea el mismo para la otra.

[image: ]







	006
	Guardar materiales





MODIFICANDO A SU GUSTO los parámetros de un material Standard puede obtener nuevos materiales únicos que el programa almacenará en el editor de materiales. Del mismo modo, se pueden crear materiales adquiriendo imágenes por mediación de escáneres, librerías, importación de otros programas, cámaras digitales, etc. Debe saber que en una misma escena puede aplicarse un número indefinido de materiales, siempre y cuando la potencia del ordenador lo permita.


[image: ]

IMPORTANTE

Sepa que puede resituar la ventana de previsualización del Slate Material Editor donde prefiera mediante la técnica de arrastre. Para cerrar esta ventana, utilice el botón de aspa de su cabecera, y para cambiar el objeto geométrico utilizado como muestra, por defecto, una esfera, seleccione la opción Preview Object Type del menú contextual del correspondiente nodo del material.


[image: ]
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	Debe tener en cuenta que el efecto definitivo de un material aplicado sobre un objeto se aprecia al renderizar la escena y no en los visores. Por el momento, procederemos a guardar en la biblioteca el nuevo material creado en el ejercicio anterior para poder utilizarlo siempre que queramos, no sin antes mostrarle cómo previsualizar un material editado desde el Slate Material Editor. Para ello, haga clic con el botón derecho del ratón sobre la cabecera del modo del material prueba y elija la opción Open Preview Window. [image: ]
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	La ventana de previsualización se sitúa flotante sobre la pizarra del editor y sirve para ir controlando los cambios realizados sobre el material que se está diseñando. [image: ] Para comprobarlo, en el panel de parámetros del sombreado del nodo del material 0, inserte el valor 30 en el campo Specular Level y pulse Retorno. [image: ]
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	Efectivamente, el cambio se refleja automáticamente sobre la ventana de previsualización. [image: ] Ahora sí, pasaremos a guardar este material en una nueva biblioteca de materiales. Despliegue la lista de opciones del explorador de materiales pulsando sobre el icono situado a la izquierda del cuadro de búsqueda y haga clic sobre la opción New Material Library. [image: ]



[image: ] [image: ]
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	En el cuadro de diálogo Create New Material Library, escriba la palabra personal como nombre para la nueva biblioteca y pulse el botón Guardar. [image: ]


	Una vez creada la nueva biblioteca, y para poder guardar nuestro material en ella, éste debe ser aplicado a la escena actual. Como recordará, el objeto de la escena materiales ya cuenta con un material aplicado. Le instamos a que cree por su cuenta un nuevo objeto, por ejemplo, una esfera sobre la cual aplicaremos el nuevo material. [image: ] Cuando disponga de él debidamente seleccionado, pulse sobre el cuarto comando de la barra de herramientas del editor, Assign Material to Selection. [image: ]
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	Ahora sí, vamos a guardar el nuevo material en la biblioteca que hemos creado. Para ello, minimice la sección Maps del explorador de materiales y, desde la sección Scene Materials, arrastre el material prueba hasta la nueva biblioteca, en la parte superior del explorador. [image: ]
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[image: ]





	Ahora dispone del material creado en una nueva biblioteca para que pueda utilizarlo en próximas ocasiones. Pulse con el botón derecho del ratón sobre la nueva biblioteca, haga clic sobre la ruta en la que se encuentra y elija la opción Save para guardarla y dar por terminado este ejercicio. [image: ]
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IMPORTANTE

Si usted trabaja en el modo compacto del editor de materiales, el proceso para guardar el nuevo material resulta más sencillo, puesto que es preciso utilizar el comando Put To Library de la barra de herramientas situada debajo de las ranuras de muestra. En este caso, el programa crea una nueva biblioteca en la cual se insertará el nuevo material.
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	Asignar un mapa 2D a un material





EN MUCHAS OCASIONES ES NECESARIO añadir imágenes que integren el concepto de textura para obtener mayor realismo en una escena. En el cuadro Material/Map Browser, los mapas se encuentran agrupados en diferentes categorías. Recuerde que la aplicación de materiales implica sólo proporciona luz y color a los objetos.


[image: ]

IMPORTANTE

Los mapas 2D pueden considerarse imágenes planas, aplicables generalmente sobre la superficie o las caras de objetos geométricamente regulares, y sin efecto de profundidad al basarse en el sistema bidimensional.


[image: ]
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	En este ejercicio continuamos trabajando con la escena material.max. Lo primero que haremos será cambiar el modo del editor de materiales. Para ello, despliegue el menú Modes y haga clic sobre la opción Compact Material Editor. [image: ]
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	Como puede comprobar, en las ranuras de muestra sólo se refleja el material que aplicamos en ejercicios anteriores. Para incluir el nuevo material, seleccione la segunda ranura, haga clic sobre el icono Pick material From Object [image: ] y pulse sobre el objeto al cual hemos aplicado el material prueba.


[image: ]

[image: ]

Debe saber que pueden aplicarse mapas a todos aquellos parámetros que muestran el botón None a su derecha.





	Ahora las características del nuevo material se reflejan en el editor de materiales. Vamos a aplicar un mapa 2D a uno de los parámetros del material prueba. Para ello, haga clic sobre el botón Material #o (Standard), dentro de la sección Blend Basic Parameters [image: ] y abra la persiana Maps para mostrar las características del material seleccionado.


[image: ]

[image: ]





	Active la opción Diffuse Color y pulse el botón None situado a su derecha. [image: ]
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	En el cuadro Material/Map Browser debemos seleccionar el mapa con el que vamos a trabajar. Muestre la sección Maps pulsando sobre el signo + que precede su nombre.

	El visor muestra por defecto la lista de todos los mapas que ofrece el programa. A diferencia de versiones anteriores del programa, el explorador de materiales y mapas no discrimina entre mapas 2D y 3D, sino que los lista todos organizados alfabéticamente. Pulse sobre el mapa Gradient y haga clic en OK. [image: ]
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	El mapa Gradient crea degradados entre colores. Es posible especificar dos o tres colores del degradado y el programa interpola valores intermedios. Al elegir cualquiera de los mapas, el editor de materiales se actualiza para mostrar los correspondientes parámetros. En el apartado Gradient Parameters, haga clic sobre la muestra de color gris, correspondiente al segundo color del degradado. [image: ]
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El botón None situado junto a cada color permite elegir otro mapa o imagen.





	En el cuadro Color Selector: Color 2, inserte los valores 60, 95 y 33 en los campos Red, Green y Blue respectivamente y pulse en OK.


	Pulse ahora sobre la muestra de color blanco del apartado Gradient Parameters e inserte en este caso en el campo Blue el valor 135.


	Seguidamente, pulse la opción Radial en el comando Gradient Type. [image: ]
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[image: ]

En la ranura del material modificado puede ir controlando los cambios realizados sobre el mapa.





	Aplique el material modificado a la esfera [image: ] y, para que el efecto del mapa se aprecie sobre la figura, despliegue el noveno icono de la Barra de herramientas horizontal y pulse sobre la segunda opción disponible, Show Realistic Material in Viewport. [image: ]
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IMPORTANTE

Al añadir un mapa a un parámetro del material se activa el icono Go to Parent, que permite subir un nivel en la composición del material para modificar o comprobar parámetros. También puede ejecutar esta acción desde el menú Navigation o pulsando la tecla de desplazamiento hacia arriba de su teclado. Otra manera de cambiar de nivel consiste en acceder al cuadro Material/Map Navigator y seleccionar en éste el que nos interesa visualizar.
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	Utilizar mapas tridimensionales





LOS MAPAS TRIDIMENSIONALES son imágenes cuyo dibujo o textura atraviesa el objeto en el eje de profundidad. Están creados de manera procedural, es decir, se obtienen combinando mediante algoritmos matemáticos grupos de píxeles. Estos algoritmos definen el mapa en las tres dimensiones del plano, de manera que si el objeto sobre el que se aplica se recorta, el mapa se alineará a lo largo de cada uno de sus bordes.


[image: ]

IMPORTANTE

Los mapas tridimensionales disponibles en 3ds max son: Cellular, Dent, Falloff, Marble, noise, Particle Age, Particle MBlur, Perlin Marble, Smoke, Speckle, Splat, Stucco, Waves y Wood. La muestra situada a la izquierda de cada uno de ellos le ayudará a hacerse una idea del efecto obtenido.


[image: ]
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	Seleccione el cono modificado, objeto sobre el que aplicaremos el material y pulse sobre la primera ranura de muestra del cuadro Material Editor para activar este material. [image: ]
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	Aplicaremos un mapa tridimensional al parámetro Opacity del material seleccionado. Recuerde que, para ello, podemos acceder al apartado Maps o usar el cuadro gris del parámetro. Pero antes, cambiaremos el color de la luz ambiental. Pulse sobre la muestra situada a la derecha del campo Color. [image: ]



[image: ] [image: ]
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	En el cuadro Color Selector: Color, haga clic en la parte inferior de la zona de verdes y pulse el botón OK. [image: ]


	Seguidamente, haga clic en el cuadrado gris que aparece junto al parámetro Opacity en el cuadro Material Editor. [image: ]
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	Se abre el explorador de materiales y mapas, mostrando el contenido de la sección Maps. Seleccione el mapa Perlin Marble [image: ] y haga clic en OK.


[image: ]

[image: ]





	Cambiaremos a continuación algunos de sus parámetros. Haga doble clic en el campo Levels de la persiana Perlin Marble Parameters, inserte el valor 3 y pulse la tecla Retorno. [image: ]




OEBPS/Images/19-3.jpg





OEBPS/Images/15-3.jpg





OEBPS/Images/17-1.jpg
flelee o R
rar ararar
r 3r ararar






OEBPS/Images/17-2.jpg
Highlight Assets in ATS Dialog

3X2 Sample Windows
V| 5X3 Sample Windows
64 Sample Windows






OEBPS/Images/17-3.jpg





OEBPS/Images/19-1.jpg
% 0 HB ee

Standard






OEBPS/Images/17-4.jpg
Custom Sample Object:
File Name:





OEBPS/Images/19-2.jpg
—— =
\&] Material/Map Brows

- Materials
- Standard

Advanced Lighting Override

#, Architectural
slend
Composite
DirectX Shader
Double Sided
Ink ' Paint
Matte/Shadow
Morpher
Multi/Sub-Object
Raytrace
Shell Material

- Shellac
Standard
Top/Bottom

#, XRef Material

- Scene Materials

01 - Default ( Standard ) [Cone001]

WX RSNt R e
01 - Default -






OEBPS/Images/o2.jpg





OEBPS/Images/o1.jpg





OEBPS/Images/line.jpg





OEBPS/Images/o4.jpg





OEBPS/Images/o3.jpg





OEBPS/Images/o6.jpg





OEBPS/Images/o5.jpg





OEBPS/Images/o8.jpg





OEBPS/Images/g10.jpg





OEBPS/Images/o7.jpg





OEBPS/Images/g2.jpg





OEBPS/Images/g1.jpg





OEBPS/Images/o9.jpg





OEBPS/Images/g4.jpg





OEBPS/Images/g3.jpg





OEBPS/Images/g6.jpg





OEBPS/Images/g5.jpg





OEBPS/Images/g8.jpg





OEBPS/Images/g7.jpg





OEBPS/Images/o10.jpg





OEBPS/Images/g9.jpg





OEBPS/Images/15-1.jpg
Display Drivers

Choose Driver... Currently Installed

[Nitr

® Nitrous (]
Direct3D
OpenGL

Software

OK Cancel






OEBPS/Images/15-2.jpg
Disposit

Program:

(l Autodesk 3ds Max 2011 32-bit Ayuday
U} Autodesk 3ds Max 2012 32-bit - Engis.

) Avtodesk 3ds Max 2012 2-t - En

Blces oot

89 License Transte Usity
Q, MasFind






OEBPS/Images/23-6.jpg
‘Additional Params
Shadar Basic Params

) Ambientcolor [
") bitse color [
") SpecularColor [
) settiiumColor

) Difuse Level 1000

") SpecularLevel 50
) Seffllumington 00
) Glosines 250

) Anisotiopy

) Crentation 00

Edended Paramaters
Supersampling
ar Cormaction





OEBPS/Images/25-4.jpg
=
- Scene Materials

01 - Default (Stand...

prueba (Blend) [5...
- *personal.mat

prueba (Blend )






OEBPS/Images/27-2.jpg
= Gradient Parameters
Maps

None

None

—— =





OEBPS/Images/25-5.jpg
personal.mat Options

Users\Nuria7_uD ... \personalmat _»

Edit Group Color
Rename Group.

Save

" Save As





OEBPS/Images/27-3.jpg
Gradient Parameters.

s
Color #1 B
Color #2 L
] tore
Calor 2Position: 0,5 <

GradentType: © Linear  Radal





OEBPS/Images/29-1.jpg
Map Output Selector
B warble |
[
vix
0 Noise
0 Normal sump
W oust
Parice Age
Partice Melur
24 etin Marble
Reytrace
Reflect/Refract

ok Cancel






OEBPS/Images/25-6.jpg





OEBPS/Images/27-4.jpg
B & X W

Diffuse Color

v X mose % O BB
i — - R






OEBPS/Images/27-5.jpg
Options _ Utilte

Goto Parent
Go Forward to Sibling
Go Backward to Sibling





OEBPS/Images/21-4.jpg





OEBPS/Images/23-2.jpg
& puea
Blond

) Material 1
) Material2

) Mask

Aol Parame
e Cormection






OEBPS/Images/23-3.jpg
priieba (Blend)
prueba

E Blend Basic Parameters

Vateral 1: [HSHSHBISONSIaRGaMN, v o Tnteracve
Materal 2: Materal #1 (Standard ) Interactve
Mask: None ¥ o Interactve

Mox Amount: D07 3





OEBPS/Images/25-1.jpg
Material/lMap Browser
Search by Name ...

Material/Map Browser Options = -
[ ) materlioaries | - [

Fecha de modifica... Tipo

Ningiin elemento coincide con el criterio de buisqueda.
ew Material Libra

Open Material Library...

New Group...

v Materials

v Maps

v Controllers

v Autodesk Material Library
v Scene Materials

v Sample Slots






OEBPS/Images/23-4.jpg
E Shader Basi Parameters
Wire 25ided
FaceMap  © Faceted

c BasicParameters
Sefflumination

Color 0 3

Opacity: 100





OEBPS/Images/25-2.jpg





OEBPS/Images/23-5.jpg
Material #0
‘Standard

) Ambisnt Colar
Difuse Color

Specular Color

Difuse Leval

Specular Level

Glossiness

Anisotiopy

Grientation

Settlluminaton

Gpastty
Fiter Calor

Bump

Reftecion

Refraction

Displacement

Aol Params
Shadar Basic Parame

) Ambient Color

X biffusa Gollr






OEBPS/Images/25-3.jpg
e © Ty






OEBPS/Images/27-1.jpg
Search by Name ..

+ personal.mat
~ Maps
~ Standard
Bitmap

Camera Map per Pl

2§ celular

" Checker
ColorCorrection
Combustion
Composte

% Dent
I Falloft
Flat Mirror
i Gradient
1 Gradient Ramp.
Map Output Selector





OEBPS/Images/21-1.jpg
Strauss Basic Parameters
Color:
Glossiness: 20 <

Metalness: 0

i -
fols=teli L8] Color Selector: Colo
Hue Whiteness

v

Red: || e .

{Greeﬂ: | 44 -

Blue: | sy

tue: | [ fesm 2

& szt [N | 189 2

Value: | 128 =

Reset oK Cancel






OEBPS/Images/21-2.jpg
B R
R

mbE






OEBPS/Images/21-3.jpg
o

Glossiness: 507 &
Metalness: 30
Opacity: 100]" *





OEBPS/Images/23-1.jpg
Material #2 (Blend )

Change Material/Map Type

Open Preview Window ...

Update Preview

v Auto Update Preview
Preview Object Type »
Show Background in Preview

v Show Backlight

Preview UV Tiling

Material 1
Material 2
Mask

Additionsl Parat
W Connectior oy, N

Vkél_'name “Material #2

Show Realistic Material





OEBPS/Images/16-2.jpg
G Slate Material Editor S
[Modes] Materal Edit _Select View_Opto

| Compact Mateil Editor






OEBPS/Images/18-1.jpg
Standard Primitives -

- Object Type

AutoGrid

Cylinder Tube

Torus Pyramid






OEBPS/Images/18-2.jpg
X "w

[01 - Default

Standard

d Lighting Overrde
*. srctectursl
Blend
Composte
Direct hader
Double Sded
Wate/shadow
Morpher
Wtifsob-Object
Raytrace

Shel waterisl
Stellac
Standard
Top/Bottam

@ e wterial

L B IS e

Standard

e

e Lo L )

ot B s






OEBPS/Images/18-3.jpg
WaterialiMap Browser.
Search by Name

- Materials

- Standard

Advanced Lighting
Architectural
Blend

Composite





OEBPS/Images/cover.jpg
con 100 ejercicios practicos

*I marcombo.





OEBPS/Images/9-1.jpg
El titulo de cada
ejercicio expresa sin
lugar a dudas en

qué consiste éste.

De esta forma, si

le interesa, puede
acceder directamente
ala accién que desea
aprender o refrescar.

Los recuadros Importante
incluyen acciones que
deben hacerse para
asegurarse de que realiza
el ejercicio correctamente
y también contienen
informacion que es
interesante que aprenda
porque le facilitaran su
trabajo con el programa.

Los ejercicios

se han escrito
sistematicamente
paso a paso, para
que nunca se
pierda durante su
realizacion.

En la parte inferior

de todas las paginas
puede seguir el
ejercicio de forma
grafica y paso a paso.
Los nimeros de los
pies de foto le remiten
a entradas en el
cuerpo de texto.

El nimero a la derecha
de la pagina le indica
claramente en qué
ejercicio se encuentra
en todo momento.





OEBPS/Images/14-1.jpg
Graphite Modeling Tools

1]t [Wieane |

Load Custom Ul Scheme.

Custom UlScheme.

to Startup Layout

ustom Ul and Defaul

Configure UsesPeths,

Configure System Paths
Units Setup.
Plug-in Manager,

Preferences.

Hame and oo

TSR 1 P, ]
i 1ol o Y

eference Settings

Inverse Kinematics

General Files

cene Undo

Levels: 200 <

Plug-In Loading

Load Plug-ins
When Used

Scene Selection

Auto Window/Crossing by Direction
® Right->Left => Crossing
Left->Right => Crossing

Paint Selection Brush Size

Spinners
Predsion: 3
Snap: 1,0

\Wrap Cursor Near Spinner

Viewports

Ref. Coord. S

¥ Automatically

Flyout Time: 300

mental ray Containers

Rendering Radiosity Animation

UI Display

Enable Viewport Tooltips

AutoPlay Preview File

Display Cross Hair Cursor

Display Topology-Dependence Warning

Display Stack Collapse Warning

e UI Configuration on Exit
Use Large Toolbar Buttons
Horizontal Text in Vertical Toolbars

Fixed Width Text Buttons: 70 2 pixels

Layer Defaults

Default to By Layer for New Nodes

New Lights Renderable By Layer

Help






OEBPS/Images/14-2.jpg





OEBPS/Images/16-1.jpg
e Front 1 Wi

Compact Material Editor...
Slate Material Editor...

[+][Perspective ] [

Render

Render Setup...

Rendered Frame Window...

Radiosity.
Light Tracer...

Exposure Control..
Environment.

Effects..

Raytracer Settings...

Raytrace Global Include/Exclude...

Render To Texture,
Render Surface Map...

Material Editor
Material/Map Browser...

Meaterial Explorer...
Video Post...
View Image Fil

Panorama Exporter...
Batch Render...
Print Size Assistant...

& St il

Modes Materil Edit _Select View Options _Tooks _Uiiies
B X

Watorialiap Browser
Searchby Name

Navigator

o

Adancedighes
—— Witsral Paramtar Edor
composte
Duectshade
Double sded
knpane
wateishadon
Mopher
Wbt
Ravace
Sl watersl
s
St
Topfotin
o eimateia

e
Sancard
atmep
Caneraap PPl
8 colue
o Checker
ColrComion

Combustion

®






OEBPS/Images/tp.jpg
con 100 ejercicios practicos






OEBPS/Images/26-3.jpg
Blend Basi Parameters

Vaterial 1; [HBIERBISONSIARIAY, v o Interactve
Material 2: Materal #1 (Standard ) Interactve
Mask: None ¥ o Interactve

Mix Amount: 0,07





OEBPS/Images/28-1.jpg
ErtiTol

Material _Navigation _Options _ Uil

Erfitel

GEfeEmERESR

"n

LHX%A%DENee
pAce - -

Shader Basic Parameters

TE—

FaceMap Faceted

Sirauss BasicParameters

i

Glossiness: 50

Metainess: 30

i |

Extended Parameters
SuperSamping
Maps.

Opacity: 80

mental ray Connection

1 Front] [ Wirehame |

[ +1[Perspeetive ] [ Reastc

R
o
o
. 7

=10
T

)

Autokey
setiey \[), ey e

- Object Type
Box Cone
Sphere  GeoSphere
Cyinder Tube
Torus Pyramid
Teapot Plane

= Name and Color

Conedot s

b e ef B






OEBPS/Images/26-4.jpg
Amount Mep
Ambient Color .. 100!

v Diffuse Color ... 100+ (iNARR—
Speaar Color . 100" 3 None
Diffuse Level .. 100" & None
Speadar Level . 1007 Noie





OEBPS/Images/28-2.jpg
Co?or?electon Col

Basic Parameters

Opadty:





OEBPS/Images/26-5.jpg





OEBPS/Images/28-3.jpg
|

ik






OEBPS/Images/28-4.jpg
Partice Age
artide Malur
4 et Marble





OEBPS/Images/22-3.jpg
Tools | Utilties
V| Msteria/Msp Browser O
v Parameter Editor 3

V| Navigator N





OEBPS/Images/24-1.jpg
Modes Msterial_Edit

B /%% X

WaterialMap Browser
Search by Name:

- Materials
Standard
#_ Advanced Lighting
#, rcitectural
# Blend
Composte
Directx Shader
Double Sided
Ink n Paint
Wate/shadow
Morpher
Muli/Sub-Object
“. Raytrace
. Shell Materal
Shellac
Standard
Top/Bottom
#, Ref Materal

- aps
- Standard
aitmap
Camera Map P il
5 celular
" Checker

ColorCorrection
Combustion

Composte

3 vent

W it
Fiat Miror

Navigator

Material #0.
Standard

Material #0 ( Standard )

prueba (Blend )
acer Basic Parameters

Change Material/Map Type vire 25ided
Rename FaceMap = Faceted

Open Preview Window btropic BasicParameters:

Updte Preview tended parameters
uto Updste Preview Supersamping
» Object Type vaps
Background n Preview et ray Comecon
v Show Backiight
Preview UV Tiing

Show Realistic Materialin Vi

Lay Out Children
Hide Child Tre

Hide Unused Nodeslots
Hide All Maps

Hide All Additional Params
Hide All mr Connecti
Show/Hide Slots

Curve Editor.

Dope Shest.






OEBPS/Images/24-2.jpg
prueba (Blend )
At






OEBPS/Images/24-3.jpg
Shader Basic Parame... =

) Ambient Color =
_) Diffuze Color | ]
) Specular Color

) settiiumcolor [N

) Specular Level |30,0

) Selt-lllumination 0,0

) Anisotropy 60,0

_) Orientation 0.0

_2| Diffuse Lewvel 100,0

_;) Glossiness 25.0 |

prueba (Blend)

prueba (Blend )






OEBPS/Images/26-1.jpg
few Options

Compact Material Editor.

Slate Material Editor.





OEBPS/Images/24-4.jpg
v Auto Update Preview
w Object Type

‘Show Background in Preview.
v Show Backlight
Preview UV Tiling >





OEBPS/Images/26-2.jpg
Material _Navigation _Optio

LT

Object Paint

=
| J {1 Front 1 { Wireframie |
B
, o,
L3
a B
= L idin O
WL N X W A% DD Hee = L
Ve Standard Cylnder Tube
S — ] Tl
- i T ||| e
o e 25000
Focebiap  Faeted —————
- Binn Basic Parameters [+][Perspective | [ Realistc | P Sphere0o1 [ |

SeffTlumination

oo B | oo o =
i Pem—
Speail - pacity: 100 "

Speaar Hhlchts

Speaiar Level: 0
Gossiness: 10

Soften: 01

Extended Parameters
Supersamping
Maps

mental ray Connection

5 &0 n () £l 100






OEBPS/Images/20-1.jpg
o

3 30,4 %0 B

RS

h fE— R M & = Shader Basic Parameters

Wire 2-Sided

sAled
Pa<en =

provives =

Face Map Faceted

GRRsmERE

< Strauss Basic Parameters

n

% o6 Hee

Color:

e Basc Parameters

e ok Glossiness: 20 3
. = Metalness: |0 =
e Opadity: [100 3
‘ \ =
= : + Extended Parameters
- e — 5% + SuperSampling
M[N: | + Maps
oy EY 14 o 3 + mental ray Connection
5 0 e oL ‘B






OEBPS/Images/22-1.jpg
Autodesk 3ds Max 2012 material.max

05 A N |

Graphite Modeling Tools
Polygon Modeling

[+1{Top | [Wiehame |

] Lot Waetfamel]

0/100 >

None Select=c @ I

Slate Material ditor.

on ors

[« ¢ B TN R

ction Object Paint

o} Front Hwieird

Compact Material it
Slate Material Editor.

[+][Perspective | [

rid=10,0

) Add Time Tag

Render Shift-Q
etup. Ao

Rendered Frame Window.

Render

Radiosity.

*nled
Pau<RE =

Light Tracer.

posure Control

Environment,

Efects. - ObaTyee
Raytracer Settings. = =
Raytrace Global Includ |
Render To Tedture. Cylnder Tube
Render Surface Map. Torus Pyranid
Teapot Plane

Material Editor
Meaterial/Map Browser. - Name and Color

Material Explorer
Video Post.
fewImage File

Panorama Exporter.
tch Render.

Print Size Assistant,

Gamma/LUT Setup.
Render M
RAM Player.

e Windo

Autokey

setkey e 0

Key Filters






OEBPS/Images/22-2.jpg
WateriallMap Browser [Navigator.
Search by Name

- Materials

- Standard
#_ Advanced Lightig.
#, Architectural

# Blend . | Waterial Parameter Editor

. Composte

#_ DirectX Shader

#_ Double Sided

@ 1o paint
Matte/Shadow

#_ Morpher

. Multi/Sub-Object

¢, Raytrace

. Shell Materal

~ Shellac

#_ Standard

#_ Top/Bottom

#, Ref Materal

) Mask
A

- aps
- Standard
aitmap
Camera Map per il
5 celular
" Checker
ColorCorrecion
Combustion
Composte
% Dent
W ot

Flat Mirrar

e Gradient
B Rendsing finshed






