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INTRODUCCIÓN 

En la actualidad la animación por computadora, además de brindarnos 

beneficios .en el área de la medicina, ingeniería aeronáutica, naval, etc., se 

utiliza pará l;~c~~éación<d~videojuegos y simulación. Actualmente es usado en 
. ·.. , . '·- ', "· ">, .. e::._.".•¡~,·'··; . . _-:_~._ • ."·"'.' .,¿ .. '::_ -:• 

las carie'atúrasi~.pelícÚl~·s/donde los personajes a simple vista son cada vez 

;:::~~~í~~~¡~~~Ji~~~~};!~r~~i~l~~f Ei~~~~e:~~~::;:.:~::~::~ 
==~{~f~~~~~t~~f ~{~~,~~~~~~~t~~~~:::~~:.:~~a:~::;:~::=::: 
herramiénta 1fUridarrúú1tál"-para'simUlar. accidentes automovilísticos, donde el 

- ., ..... -, ., -. ;•:.~~,:'.":··'°' :::-.,.':;;:-~~ :.,.. :::·-·,-~----- ., '' •'_-- >·, ->:-~--- _,., ,,, .. ·' '. ;!. :e·~-.)~',;.'(.;· . -

benefici.~JÍ:i,rirl'cff8~1 :es saber la'Clefófajadón de los autos y en qué medida se 

vería.afectado '.el conductor eri;', (;'~so de un accidente, todo esto con la 
~:'."<;,.:::·,:,,;-<··.<·:'.<-\_.>- '. ..· ---_ . ' . ."-:·_· .. _- ·-

finalida'cfde colocar puntos débiles estratégicos (previamente simulados) en 

be;,eficio de la salud del conductor:-· 

El objetivo general. de esta tesis es desarrollar una animación por 

comput~d6ra,·.Para lo cual se estudiarán los casos de programas actuales 

sobre animación tales como, 30 studio, maya, 30 studio VIZ y Swift 30. 

Para lograr este objetivo se planteó la hipótesis siguiente: Elegí este 

tema con el propósito de saber más sobre la animación por computadora, de 

cómo se hace, como funciona, además de qué la animación por 
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computadora, se utiliza mucho para la creación de videojuegos, y para la 

simulación, ap,arte de que hoy en día tiene demasiado auge, y en todas 

partes vemos algo .sobre::.la.ánimáciÓn,~ ya sea caricaturas, o películas, así 
,_._._· .. 

también comc:)·cLJandc:):n~veg~rnc:>s en internet siempre vemos imágenes 

::~:::re::sd~:~t~~¡~·~s~~Jrtf.i~~·t·:s~i=~~:t::~au~; peo~t::: ;ue~~~á :::: 
animación> 

En el capítÚlo: 1, · · se estudiará la historia de la 
:. ; _:> ... ·._, .. :: .· --. :._·- :··- ,: :·. ·:··.:._:'.. 

animación, sus 

definiciones .Üpos :y usos. Esto con el objeÚvode dar una pequeña reseña de 

lo que fÚ,(3: ~<<~)<plicar sus conceptos' básicos e indicar cuáles son las 

característicé3~ 9:~·1:::¡ ,animación por computadora. 
- -··---.:,'.·;; 

<,~_,.,., .. ·' . 

,,_( _-,-"."' 

.Eri ~lc~p,ítÚÍb'llse estudiará qúé.es el software ylostipos.desoftware 
.-._., ,- 'O -_.:~-::,· -.-.·;· ' • --. --·.;:::.: •• ;~~---.-;:-:_~,~;-· ~ 

que .hay. Esto cÓr1' ~I propó~ito deT~prender la utilización para lacreación de 

animación por ~ºí!l~utci~~~f 

En el capítulo 111 se estudiará 30 Studio max, con la meta de definir y 

dar las características con las cuales cuenta este programa para crear 

animaciones. 
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En el capítulo IV se estudiará la aplicación del software, los principios 

básicos de la animación así como.1.0.s pasos_para dich,a animación. Esto con 
' -e_-- -·~ .• ~_;·~ 

el objetivo de poder crear una ani~ación por computadora mediante el 30 

Studio max. 
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CAPITULO 1 

ANIMACIÓN POR COMPUTADORA 

Objetivo: Dar una pequeña reseña de lo que fue la 

ani1nación por con1putadora, definir qué es 

animación por con1putadora, explicar sus conceptos 

básicos e indicar cuáles son las características de 

Ja animación por computadora y sus usos 
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1.1 HISTORIA DE LA ANIMACIÓN 

La anirnadón no se desarrolló de la noche a la mañana. Mucha gente ha 

contribuido a hacer del arte de la animación lo que es hoy en día, incluyéndose 

aquí el Ja;,tásúc::i mundo de la animación por computadora. Se tljvÍeron que dar 

muchos pas9~: pequ.eños al. principio, pero esta forma artística de"¡;éi~¡:>~~sjón ha 

alcanz~do'';3¿~·¡.;;~~§§~;·~~~~·!¡;¡~~.~· innovación de tal .forma Cjue'.dí~.6ci_H' d,ía·~~>Plleden 
apreicia('nuevas';téénicas e'n'. los·. cines y én. la pantalla chica: qJe' n.;'úchas'• veces 

.·_ . :·· ~·:-·~:>. ~-;·~::.~~~: ;)~;:;.,~-::;_-~?-\~~-:\.\·)::.= .. "~{.',:-xr:,:;7//'.:,;::-·~';;:,\' · .. -s~:; ::<~ ¡-~.!~¡:::: :,,;_;~,;··>::.:' ~:~;~;::< :;:,:_;-:::·\'.: J e''.:.~-:--:·_ >-!e:.:'.~;:>-~ ;,~-~:,;:~_:¿>f~;;,_::.~\:_'-4~-;:~:;r;:·.:<·;':-~,1-~~-~'}'-~/''.-.'. :;:~; .:_:,, - . 
parecenopaca~pC)r:rnllc!'1() a •susante¡cesores:.'; S1f1 €llllb¡;¡rgo,; no ~~· pue(j~n·ver con 

desdén.:rq~,~~B~~~~f ·~¿;~i±.~:~~~.·~+~:~~~~::.~g'~1~:,~i~~.tü:§\;~Íi9f/ •'.·.· <· .. •·• •.,:·.:• · .. ···.·• .• :;~. ····;: .·· 
AfonUn~~cióf1'•s;-pres~ent;3 Llf1ª'H~ta '.de)los;eye¡11tos que fueron preparando el 

terreno ·P~~~·.~·,··d:sffü\~1?;:8"~':};;~~.¡~;~~~\~~~~··,~;.'.~~rio~~mos hoy ~n día .. ·•··· .. ·· · 

-.~ -·i ;.,-', - " - :,:,_.',¡>_··,f·": ~2:<:· ¡; :.~'.~::}:~·;;'.:,·-:·~~--<~-<,; '::.-'-:;'" ·, 

1824 

1831 

1834 

:ete:0~:~rJl&~!~@~~~i~ii~~~\i~~t~:::"~=ª~;;,7á~i::." con ces~ecto 
El Dr. Josep't;'kAritoifÍei~pl~~~~Ü;·Y el' Dr. Simon Rittreer construyeron una 

< • •• '"<;--~--~·-·--·---:~;-: -- -..=.--.---·--.----..... ',-·" - -

:á::.~~71~~74TJ~;.~~Sw~~~~~~i?~t~p~:· ~7s~:: generaba ilusión de movimiento 

un disco rotatorio que contenía 

pequeñas . vént.3ria5;<trás ·ras. cuales se encontraba otro disco conteniendo 

secuencia's 1 ci'ei};W~'~~r'ies: 
,., __ .. ;;:_, ·-~-;~.- > 

Cuando el :~,~~26§:5~'., rotaba a la velocidad correcta, la sincronía de las ,_ ·. '~=~" 
ventanas con°las:i~ágenes creaba un efecto de animación. 

'-;:, -- - ,-- ,., .. o:_,..:· ~ ' 

Horner des~rrbí'ló ~I zoetropo2 a partir del phenakistoscopio de Plateau. 
. ·.:-::;.-

1 t.•n t.•I <1uc t.•stnhh:•cí:i ,,-.. .:..-~fojo ·hi1ni:tno r1..•tit.•nc l:ts inuígt.·1u.• . ._ durnnte una rrnccif'u1 de scJ!undo th.·.s1Jués de 
<111c el .sujeto deja de tc1u.•rl:1.s delante 
2 Ver figura 1 
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1872 

1887 

1889 

1889 

1895 

1896 

1906 

1908 

Figura 1 

Eadweard Muybridge comenzó su compilación fotográfica de animales en 

movimiento en forma de secuencia fotográfica. 

Thomas Edison _comenzó su compilación fotográfica de~ a~irnales en 

movimiento medi.~nte el kinetoscopio, la primera 0ací~ir1~ .\¡ue'~ producía 
películas mediárit'é'Una rápida sucesión. ·,,,:,X:-. ._,,_.,,, . 

;~;;~~;~~f~f f lii~~¡[~tÍJ!ilf f :Ji:;:::c:~:::~º:~á:: 
~=::::ó::f ~f ¡~~ti~i~1~~~t~~~~:~:~::::::P,::·:.::~a:: 
Thomas Edi'iO-n;~.i!-~tii'~i;MéCí~i~~ tu\fd una influencia superlativa en todos los 

proyectores·_s,~~-~7~gR~fü$~.:\- '''' 

J. Stuart Blackton< hizo ·1a pr_irnera película animada llamada "Fases 

humorísticas de c;~~as chisl()sas". 

Ernile Cohl produjo un film rnostrando figuras blancas en un fondo negro. 
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1908 

1909 

1913 

1915 

1917 

1923 

1926 

1927 

1928 

1943 

1945 

1957 

,...---

Winsor McCay produjo una secuencia anirnada usando su personaje de las 

tiras cómicas "El pequeño Nemo". 

Winsor McCay prod~jo una.;caricatüra-d~"-nombr~L .. Ge~ie, ei dinosaurio 

entrenado". 1a· cu<:l1 {c;'risii1ra i:J~-~o.Oob ciú;L1i6~:"- . - -_ 
--,:·::>:;:\~·::_:·.-:~ :··:··· __ , __ . · _'.~-:"~-~- - ". ·.:-c~~-,;~~.~.c~~:,,·_.i ____ .---- -~· ~_:<_"·.·: ,- \:,L_::;~;:;;.~.: __ : -. -o~ •• 

Pat Sulliv~~J~f[~,~\-~~-~cj-,~~fa~_'.: __ ~:~-L-~~-~\~~i~-~~~~-:~-füe;i_~-á~~~f-~1~fl~~:3-.:."Félix el 

gato." J .R:••B_r~y: reélli;zp -'tEI; Cor,of)'.el[t-f E;le:Zé3 Liéir·''.· y,:_Sydl)ey;:.,S.rl'lith creó "El 
VieJ·o Doc'Sf~k~'.J:_'-~/"Y" '-~ifr· ' ::;c':<{\J\'''}:f<· 2.; ' : •··- ····.· ·· ·-·- · .· ., · · 

. \';;~'.-:: ·:-: .. /' ,-:.~ ::;;:.::<~·:·. ;:.·:·.;• --.·~,,_, J;·· ,.. _;;,:'.(-" . . ,-. - • 

Earl Hurd ~~~~~~611~ ~~irri~~-i¿;~--~'e\~~iJ
0

~~' ~J_;: 5/ 
,_. •;<j,,;c<.'• ,, ,. • >:,._:• ,".• •'' ~ ,-• f ::.~ 'i-~L,;_'/.;,; .. -:•', ,;_ •,,: ;::,~-;~·,' •. ~; ::;, ,• • . ~:;• 

~~:i;J~~i~![~~íll~~~~l~f f ¡~~~r;t}~~l:~;::~;;I~~::~; 
maraJilii;'s•'.:;{;ij:; ·._._·:,·_;;.• ;J'f\_:?/':",~,;.'{_:,:~. ,., ·: .. ;, ; :• 'e:' - ' .. ~ .. - "' , -.- - ' ,---~ -.:\);·:'. :i'.~.--,. :. / 

;b;;_.:.1-ºe~d+;_;~i'g·)·;_'._e·}-~_: .. ,_._·_;_r_.x~~:~1*r,~1~~~t~~~1J·r~,~~~:~~f.~;~i~ animada llamado "El Príncipe 
- - . '- -" . ' -"-" ·.;.':··\::,~· _-, "."·::-. :-~f; ~::§~.?~-,:; ·. ,'" ;:<"; ;_·;;·.:'.~:-t~:~~'·.~j,::: 

Los h;;;,~-~i~ai<~~r'rl~~",;~~-~tl1~;f~;c:~~{6~r6,n·f¡.;EI -·cantante de Jazz", el cual 

:~~~e:yj:_ji~s~_ce~,f.~.t.•.:_.~.'-•-~-;_f_~_~ª--.•?_.•_._._i,¡~~1t~~!~~~{~::pn;do s;ncmnlzado llamada 
~ :\.~:~.r \:~-;-:; ~::~·}i---; -~~~ .. -~~;?'~ ~:'._:¡. ':~ ~- -.j , . 

~:::y ~:::~~~~t~:~t~~t.!f §]~,~~6'~¡~:~::: :::;;:~a:b;~::.::~nte 
-;>"~· - - , -,-. ::,r. 

sobre el film·.- ·_.·· ->.-,: 
·; -, 

John Whitney Usó 17~¿;~;~5 Bodine, 8 Selsyns, 9 diferentes unidades de 

engranes y 5 integradoras-· de balines para crear gráficos computarizados 

análogos. 
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1961 

1963 

1964 

1971 

1972 

1973 

1974 

1975 

John Whitney usó mecanismos de engranes diferenciales para crear 

secuencias de subtítulos en film y en televisión. 

lvan Suthe.rland; MIT: Sistema de animación basado en la satisfacción de 

restricciones. ' >--:" .. · : .. ~ •·' 

:::;:7~~i~~i~ii~~ít~~d,~~!ifi;:::: ::l~a::::zó 
Universidad ):Jé'. <::;órrié11: DóriGreenberg. 

~·' ,.~: • .,.:(~-:,-::·~:· .c•<f~'- ···.( . ~;_.¡".:.~·;,;:.: 
.. -.~:;~:. :._ •. v: ·~·:·:·",::·~·;·:~·-~·-.. ~·::_ :, : .. _ ,;. " 

a desarrollar 

;;-\~ .. 

Rene 

·. Jodoin; · Anim,&Direcc;:.Reter Foldes, 
.. -•. .:. ··:· '·.-,··-~~-:-- -. -~·',, ..... -->,· • -:--. -'.::·,,::,,:·!~:7~;;:~:>>~:,.:¿;:..y,~-~: ··.< .:·' - o-.· -.-· 

~gt~t:!~,~~w·~~rf:~t~~~,~~~~~~{;~~~~i~t~l~r S'ist~ma ,de animación de la 

·-.::~.:;-:i_Y;'·':·,_;, :;·~,;~·:.:~~:; -->}:: --!~":;~>~:;~.:-:~~:·r~ --;:· ;;~_; :::·<_,:,.-, ~ 

UniversiciadY8e ofíio; Ct1.Jé'k.;'csU~i(iu';;C:la.el~ Co,;.,puter· Graphics Research 
G~-~u~:<s~~'.~:;>:.i~:'c?1{ :> . : :·.·· :· , ~ · , · · .,. ···· ··.···· .. ff · · · · · ·· 

1976 · Uni.J~~~idad:<:-<=l,~·--?i~J_c>='T.°',m•D.~F~riti des~rrolla el Graphical Syrnbiosis 

··sysié(1-,:<.~~~~sr>ú .. 

1977 

Pelíc;]1a ¡:=[¡1J/;;~waaCI.>•'·· 

PelicÚ.la J-:.fi..~gu~f(a,::<;.E: 18,# galaxias. Emplea una variante de GRASS. 
. -~--::::º·!,,-. 

El . New 'iYork_~:lnstftúe. or:··Technology (NYIT) produce varios sistemas de 
·' -,. ,.-."~-.:~·)·;·.-~·-,.-·:.~--"-'~---.-. -_, . . :_- ... '·- -

animación por c6i}lpútadora. Destacan Ed Catmull y Alvy Ray Smith. 
r< _.,~_,_ ·-:. 
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1978 

1979 

1981 

1982 

1984 

1985 

1986 

Proyecto inacabado: The Works . 

Trabajos de Nelson Max .. sobre la animación .de, curvas de relleno del 

espacio (spa~e-rnú;,9 curv~~) Eir:i ~ILl:'lbor~t<:l;io Lm111renc.j Livermore. 

Trabajos d_e.r;:(:J,;~fn_~~w'iÚ~r ~obr~,l~;~~-i~.iC:ióñ' de. r;riapas de texturas en 

Sunstone, ~~ ~Í NYIT:·;fj :.:; ., · '.?/ ·_·_•-.••.;.:_· ·.•·.. -:;; ·, ~ '' ' 
-·.:'· o.',-,,;··,:~,-.-·..::c:, ~--~-;~:-::\,~:.·.-:--.:e·.. ,,:_}:_;,:;.· .. -~.'~:~~--·:·' '· ·,~·-

:~:::~:~-nd·fl~rlf 1~7Lso_bre ''.anfmacióh de1 vue10 cie1 yoyager en e1 Jet 

" • .::.~{.~ <}'::::;'.~--- . :-,·,_ 

un entorno 

Película· s·iaiT;~/di)'l.:~_[;1:,~i/~ J</;kl,/cl.G~~s~ilrn)'.;;Úriá~~i€ld·de. fuego arrasa 

la superti~ie~~-~~;~¡~~{~~f:'tH; Y.'>(.,,,. . , .·_.,:,;_"·1,~'.~. ;';) ...... . 
Corto Las aventlJra-~;de;-A(1dre:~·;&;a11yB .. Luc~famm~Pix~r:.····· 
Película Thej::~}'~,;?J~Jq~/ir~2-~_{'.'~-i~iJ~1}·,~;:~:~c·t;6'~5_>· · .. Incluye 20 minutos 

generados pór cbmputacforá:) ;')/ ¿ > 
-__ . º - -::· .. ,.,_, "~~,)s:~~(~-~;~·~i:~~~i:3s~:;:t~= .. :~:~;(~~~\~;~:~~r-r~;;~{/:~r.::_::.-.~-.~~ ... ,.·rt,. :: ·._:,,; 

Tony de Pe/trie: :.P::?Bergeron•;Usa'ccriaturas géneradas por computadora 

actor .. e!s::_~~i.:_.':ti'." ' · _,;:.~ :::{:¡<;-¡,''('. X _,.-:e··· 
como .... "'": . :.::,::•Le F_i¡~\J;i''.Lt' cc:,'é- .·· 

Corto Luxo Jr. '(Lú'd~~(i'1~1pf)c~';:).;';f~i,;;;i~:3do para un Osear de la Academia. 

Película El ]~v~~:~~;~~:J~~~,{~#!.~~i<(rfrv,): Primera película que incluye un 

personaje generad(> p·()r:cpmpütadora.·.· 
:'., ·-co;;·. ~· ,.;-/,,:·A.,::--·.·1 H' ~·:;.:;!·_···~./··- ·.• :,~ 

Película r1;;0;~-r~';i1,k'.ai#{c'1L'ri)~> S:~·aplica por primera vez la eliminación de 

Película Star Treik I~: :1 ~i~je ~ c:sá, en esta se usa el morphing. 
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1987 

1988 

1989 

1991 

1992 

1993 

1994 

Corto El suei'io de Red. Lucasfilm/Pixar. 

Rendez-vous a Montréaf: N: Magnenat.:.Thalmann y D. Thalmann. 

Corto Tin Toy (Mui'ieco~dehoja!ataf(Lucasfilrn!Pixar). Primer cortometraje 

animado p~f co.:r;8ut~~?Yª •. ~~.;~ai:1or ~f~n .Osear de la a~~den:;iá'. 
Corto La a'rrí~úaza:t~'2;~7qtÓ~id.3::.f-J6r{;in'a'dopára un Oscard~ laacádemia. 

- :.-::;-··· 

::;:c~~:~~~~~.:?~~,f gX:;~~;~·~~J~¡~~l~~~Pe~:i:i::· 1;º~~:i~i~!~:~:ciu0s=~~~ 
el morphing~ · .. ·• ·: ·.;••,':.· ... '.•.•._;: .•... • .. ·•· .. ·.••·.· ;'····" .··:. ' 

. -- _; -- ~ .:::.'"'.>'· ·,;:;~:,~: J'-
Corto Knick /:(¡,'¡/¡~~- CUC:á'sfilni/Pixár~ 

~- ,, > '1>· 

8?(~gUé3: 
~ -: -

Película 
".'-.;: 

personaje se 

desintegra en múltitudde'pequéñé)S esfe.ras>/. · >·· 

Star Treck: Espa.2fa'~~-g")J~dJ·h~-~,J~:;~-;g~~~:-~~ uffcómeta en la· secuencia de 

apertura deÍa s~:ri;;¡t,0·:::g .<~·;~:''.'::'? ·:,:·:;·.p··~'.'· ·' '" -- ·•'¿.;:;,-<' ;-~. '(J< 
,,;: •_, :·~:' •'• ;: ; ;?'.• ~.: •/: '.·:·> --~~-: .": ::·.:,.~·:":;~.~·,:·;~~' ,-r,-.• .. ·(., ~~\:;~ :~ ~ .. \(>. :~-."' ,-' ,-'.'"i •o.:. :~~L ; .. ,·~:5- ;<<:,·· 

r::~~n~~:i!@~1~~~~~~~\~~t,l~M~~l~~1ii~i~~~~1,~~~~f f Jlif~::~:: 
::,~~~::,~~i~'.~rf ~;~~~i~~1~1~~~w~~~1·í~):i '~~i;J~\;fa¡f~i~.mulac el 

·:::··Y.: ·::··}::•_ .·.;:··,·.-.. -:":,:-~ .• :.:;:~::<·;:.- -;~-·-···:-."'· ; ':,_ .. ,,•, ·<r•'--•·-::;_: -, "it: ~ .~::: 

Película Foí?~S:(:;Guln/::);qLM):·· /seé::uEinCia é:le ping-pong, inserción .de Tom 

Hanks.en la'escena con Kennedy,pforllasamputadas de un actor. 
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1995 

1996 

1997 

1998 

Película Entrevista con el va111piro (Digital Domain). Pelo de una mujer en 

su transformación a vampiro. Se utilizó una técnica de 30, y luego se 
·- "" - - ·'··<·:. 

integró en I~ esc~ri"!= O"l!:J~i~!~.t~=,~~,<?r;iiS~~~=~; =··=· .. 

Película El rey L~¿,;' (c::ii~he~): E~¿i:in~ ~é·l~·ei~tampida. 
Película Batn1aX '~4~1~e~:(J:>bl~\~··;~f>8;~!ez?e ;Bat1nan. en algunas escenas. 

::::ª .. ~~i~(t!!~if ~~~~i~~t;S~~f~~;f~J'A~i~~~~;"ªª~:::~~ · 
Película Jumanji('L.M) . .. ¡:\.nimales'de,lajungla: · j\cdónrépid~··Y difuminada. 

Pe1íC:u1a·~E~.i~~f'{_l~M>·~:I<; ~ ;·~~~~~t:.~.·<Y'fa'..)"··· ·. •. : ···' 
Película Sp·~;;;~~i:¿~;~·~:~·~ii~:s;Gd'i6s): .. ·• 

PelícUla Tvvi~ter.:(12~;i;á·+~~~~~b~·cie~~rados por computadora. 

Película.·Mari/attac'ks'(ILM)o· 
-, -. '. ~:~-~-'.:f·;,;::_~~:~)!~fj~~-.:;º'r.· .·V-:,.~::/<:~ 

Película TéiY ·sté:>r.V.<<Pixar); Primera ·película generada totalmente por 
". .'--~·. ~-; . . ' '· 

computáé:fora\;~:;~. !,;\:'' 

Pe1iC:IJ1~.t1~A"fn.~~,1ick'(1LM): 
Corlo 'El :¡2!i~";~·';¡~'.:'{3',;;.;Ú~~casfilm/¡:>ixar) .. Ganador de un Osear de la 

Academia> ':;{·:}: · ". < · · / ' • · .~ • •~~~ '· ·' 
"\:v:=~ :.-·~) .. · · '"';__," · · .·: :·::_.-.:~;_--.-,.ce',-"·· ~.~:i;~· '.. _. · 

Película SlarsiifP t1·oopers.(Tippett·S~Údios). ·Hordas alienígenas. 
:."'\'.(r~~·>1,v· ,'r··,, :~.: ... :.··?:: .. '-.:·.··:·/· ··.;·-:-~ ...... 

Película Flubber(ILM)~ 'Personaje gelatinoso. 
•• . ~ ¡ :·"-" ' ":~~;·:"'"' '<:.· '~ .: . :, ·:º·. , .. ,· . .,. . . '.' . . ' 

Película Tit~nic(ll.:..rJí)';>P,~~s~nasell ~I barco (en algunas escenas). 

Película Hormig8,s (POI):. 

Película Bicl10s (Pixár). 
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1999 

Película El Príncipe de Egipto (Dreamworks). 

carros). 

Objetos 30 (como los 

Película Star - W~rs' Epis~cfi<;>" 1> (Ú ... M). ·-'- Primera- película que incluye un 

personaje humanoidec:iaialmente ~rtii::lllado con un papel principal: Jar-Jar 
:~.~~~?.:. 'i<-.. '.·;:~,..,,, 

Binks. -·•· 
,,. .. j'.:~:.~ -~¿·~~·~~:<~~~.:_·.:·. ::~--

Película Toy·Story'2(Pixar).c: 
___ , -. ' . . - -. ·-:~ '. ·, 

Corto Bunrly (Blué'': sl<i~s). -· 

Rendering de alta calidad. : 

Película Mfitrix: ----- -·- .-.. 

Película Mo~~~tri/~s'f1';'.;~~rfe·i~ar).: 

Película i=f');e'fio;Cídio-S;;iim~'s. 

Película·, Fir-¡~J~a1Yt~~.j: 4. -

Osear de la Academia. 

qué utilizan animación por 

Dei hecho' se· di2e: que los actores ya no envejecerán, debido a que las 

compÚtad~res ¡;¿-~ci~;, c:'re~r-~Í:lrs6Íl'ajE;is ficticios, y como podemos ver en la historia 

de la anima6ió~'b_or ~c)r-Tl~útad6ia; ~~-que sigue y sigue innovando, además de que 

podemos C:rea~>e--imáginar. un· número sin fin de lugares o personajes, hasta la 

fecha si~uéíl saliénd~ müchas películas por computadora. 

4 Vé:,se h1tp://\''"·w.hi:i.11~.es/-·ca11ch•/st.•n1inario.s/lli.sln1·iaAninu1cinn.pdf 
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1.2 DEFINICIÓN DE ANIMACIÓN 

Una animación C()nsta de un conjunto de fotogramas, cuadros o frames que, 

lanzados en formá co.ntinua, crean la ilusión de la animación. Para ·conseguir un 
-- .. - -. 

efecto realista, ,·podemos calcular unos 25 frames por segundo de íurma que el 

movimientó s~~ rnés 0~1enos real. 5 

-_ - --- " 

La ir:.vestigaC:iÓn de graficación por computadora tiene una historia rica no 

obstante br~~e: cC>.:.r;() en c~a\qu,ier campo, resulta difícil asignar graficación a un 

dominio' e~~~c,ífico:\~-~or: definición' .. es multidisciplinaria. Por ejemplo, muchos 
"'•.-é:: --.,,·,·· ___ , -, "·•, .. , .-:;,, .·.-

invesÚga~o'r~s:trabajéln paraihac.er de; la c?r11putadora una mejor herramienta para 

;:~~1~!~1~f 1{~~}jii~f it~~~~~~~,~~~~~;=~~~l:~:~::~;~::;::~~l::a:: 
1nforma,c1on_,~'.Y .<.erin~UE!C•ll)•l:lnt(): :·;f.de1Tlas;1;;la/'ªn11T1~c1on_ ... ~or c;omputadora ha 

cálTl bi~dc/~1 ··~~~d?i~~.~;d:~.~·.·_·.·.•.í.~.·.:_~~.•.:i:D·d·~·~fr~;~~.~I;~3.t;~i~~;¡,~)t?~?:.~~?-r::.~.~~:pre .··• 
,_ -, " "·, -.,' ~-_::):-.:< ·:· "· '.:~ ,. · __ - , -. -: ·--. .. - ~ ~~~-: ;-._, - . ' ;t -'.- !--;_ , .--~, r-:- -----~ >::_ º - '.< , 

··<-. - :.t~-- ~\·;:::'. ,., .. ,~- :>"-~, -··-}:- :- __ ,,_'.~L· ... ,,<::- .;-·,, .",:.: :··:-";. : .. ·.;.., -:,':<':~:.>--·t:~-': <:: .. :·: ,J-/< 

~~=::2~:~;~;i~~~t 2~~~~rf li~,~j~~l~JJ~~~f !~ri==~~~~i:;~~ 
tenemos para llegar a ser· :algo\'.rnás;~ ya•• sea como individuos asi como 

colectivamente. 

La geometría computacional se esfuerza por hacer las representaciones en la 

computadora más precisas, robustas y realistas. 
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Desde las matemáticas a la medicina hasta al arte, los gráficos de 

computadora han avanzado y seguirán avanzando en esos campos. lvan 

Sutherland, .. el .!Jadre dE! lagraficación interactiva por computadora, llamaba El 

Ultimo Despliegue:.: Uno en el cual el mundo " ... se ve real, actúa real, suena real, y 

La animación ·.·:i~~ computadora es una actividad y un campo de 

conocimientos té'iknu~~o'Jy que evoluciona a un ritmo tan rápido, que resulta muy 

difícil, ·estar . ~~tli~'1ii~8J~:. en cuanto al hardware, software, procedimientos y 
.:.· .. · .•<'' . ··. ·.~;.~>'.·~.;:'-=-"'..:> 

tendencias:' Tan. núeva·es- esta actividad que aún no se ha definido un término -'.'•.-- ~ ~ - ~ ' :>Y· ·.,; ~--· 

claro y uníyó~o:_: _?3610,¡§n'·c?stellano, podemos~ encontrar términos tan diversos 

como computació'íii'gráfiéa;•iílrcígrafiél. cbmput;;¡ci§'~:~isual, }m~gen digital, o imagen 

sintética (d~·s/~;~'si~}:f.;'\{~,·,,:~'-·'. ' - '> ··•!_'./S-- .;.•···· .\·.· ... . ·--·· , .,, ·-· .... -·· . ····-H>.>> ···>:_ ,,-,.¿. - . ··-:~- "" 
;·._.· -.:-·· ··:,.·,,: , ·.·; ~F-::,,- ,-~ ·.:,--~,. -; ;'·/ ·~·--: .... :;;/.:J: . 

""ª s~:i:~ij"¡~:~~!l7jrl~~i~t~f k~~J~ff &\~~~~~Jif i~Y s:: c~:·:;e:~;:v~: ~= 
animación: ·:->_: .. :.' ... ,':_:-.·:·;••:.·'>~-.-·:e•··_';;:· e -

. · .. _:~~~{~. ~>;~· ,_. . ~-. ~; ' .. -. - ' 
···::~;'~ - •:._ .;".~::; .:~;,)\.-/~~?-~-_:: ... -.. :'.:~~- .·~ 

~:>-_<··'· ... ;º;, ,.,-_·._.-,·:_-.: ·.: ::,;~ -_ ._ .. , .- :... '.:-··.:-.~- .. _·;.:_,~- : .-.··:-~- -~:/ _· ;:;- _: >~ :~~;:,~-~· ¡··:, .. ,.··. , ,·_~ ~-;/ ~".!¡«"-· ,_ - . 

f~;~~f~lif~ili~\11\1~,I~~!i!.~~~~~~~:t'.~~i~~?~~~~ 
vivo, e"íl:_cíe'rt~'f9~íii~:'fí-E?aiTI6;; vida; Y .. P'.ociémos crear lo que sea, cada quien es un 
mundo'Í:liferente>:·• . ., -·. •.;; 

. . ' ~ ·. 
'. '.,~.<<'.··.:.:;-<;-_ -~··:->--<-·.-~-~ .. : ', .. _, . 

'• V i-:tsc ht 1 p ://,,.,,.,, .. ac-n~ .• ~·,.J.!/c-ross1·1,:1ds'/t.•s11a nnl/ 
7 Vi-ase.· hltp://"·"·w .... ·iucl;td .... ·nn1.arh1r/pn1·t:1les/en,·i,·o/not:1/0'!' 1217 .. ~297,.00.a!!ip 
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La animación por computadora, no es más que darle vida a un objeto 

inanimado, y ya con la facilidad de. herramientas de programas de animación con 

las que hoy ~n~cl_ía co~l}tcall'l_()!;¡. _n_si__:e~ .n:1i3S que hacer un objeto en 3 dimensiones y 

darle una secuenCia de, pasos para poder dar la ilusión de que el objeto éstá vivo. 

--·._- .·,~1 ;3 TIPOS DE ANIMACIÓN 

Animación en 2 dimen!Si~~e!S 

Es la forma·: tra-dicio'nal de hacer las animaciones; todo comenzó . con los 

cartoons o comiquitas~;q~e;:rueron desarrolladas en principio por los-~studios de 

:::::::~=i~l~í~~~~I~~~¡~i;~~~~~~q;;~:~;~;~:n~~fü~¡!i·::~~·: 
ejemplosidS estetipode;tnin1aciqnes~s~ '?üedé,:rn~ncio~a~>- -

• de corta duración·, usadas 

• 

:~:~:~~1ºf ~~~t~ii~~~\~~k~~~t¡f~~t:t:.:::;~ :~n:~~7.::=c~~::::~~:: 
.. ,_,-,,<:, ·'~.,~:: ,· :::·~· .. -~~:~· 

.... '. ~--- :-.:.?_,~-~/( '•'• ·.-.-.. - .-,-
.,v;<<, 

Una .f~rTCI :cieL.Cr~'ar,?~ni~a'!:ic>r'iés~;:~~p6~i:!,':CI~ es 

comienza _ dibujando \los ··cuadros' de _.la •:animación. es 
·.·. · :; .• _·. _ .,,__ .-·.o·.>:r . . ~:,._,, .. _- >.-:-'·.'. • >: .- .. ·-~-· ·.-. - >, .. ,-.. _--.-.--:-;.,~.::~.::}~--- '·: · 

la siguiente, primero se 

decir las imágenes que 

mostrarán las diferentes.ti-ansidones de la animadón: Luego, se colocan las hojas 

de forma tal .qlJe qu~deri-a1illeadas y que 1oi c:lii;Gjd~ ~ue se moverán queden casi 
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en la misma posición de la hoja, después se sujeta por dos extremos el conjunto de 

hojas, y se hojean para revisar el movimiento de los dibujos. Si se está conforme 

con la etapa anterior se procede al escaneado de los cuadros de la animación. 

Animación en 3 dimensiones 

Con la llegada de las computadoras ·se abrió un ·nuevo campo en la 
¡- -:~,- ' 

animación: las animaciones 30; pero co~ este término: nos referimos 

con un cierto grado de profundidad real, nC> d6'16:ii:,'ª~tici6 ni esbozado. 

a animación 

--<·> -;-. _:;_:::,·:;:.:_:[<\/:::~~:::'..:,'.;- ~'---'' <~~-:·.:.·,'_ -.:::~<-~~- ,!;;. ;" 
- -.~-;:.::'·'\.;'.,:.;~;.- -..;:·-> .: 

;moge;:~~i~~~~~¡tJ~~f ~~i~i~i~;:~~~~~~z,t~~l7jJ;: ..• ~"~ª;:~:.~:ª Pª~: 
producir esás· irriágene!s';.-como:"ejemplos de·-este:tipo{.;~~>animaciones se puede 
menci~nar; "~· . · . '· b ·'' · ' >":: (-' ·:.';:~~'.:;;;: :/: .L ';;': ~-;·:·~·;.::-- ' ;~ ··. -·· · 

:,ese~i:di~~1~lií¡jlt¡[~~~~~~fNf ~d:[::;Úe:;;::u;,,:: meJam' 1
ª 

:ala P¿,:~~~~~j~iit~Tu~~~t!&~~l~1~:i~: e:~ e':.~~::::,:.1~~7:s e~I:: ~:b~: 
y BeCJsl W~;~>;::('?~:-g~•fbf~s~:;~::.:;.i) , .. ' • -( · 

-.. _-,:.- -:~-;<:·;_·~f'_i·~~-<:J:y;-;~~:t'.:~~J\i~+&~}i;~,~~i_';~;=~,;·<~i~.{~---.-,\1 >: :. s: _; .. ·~,> :· .. .. ~ . '._ ,:---.:· . ' 
Pelíé::ulas::fpará}.fodós-:;'soni• muy conocidos los efectos especiales de las • 

.:·:·,·~ :'.::::.~-.. ;:\·~:-~·c·!t;<t:.f~'.~.0 :~i.:{7;?.:,~~:,*: .. /'({:i~.:;~~·º~; '.;¿':v~.;\;:.~/~·:.-:~\'.' ~~:!:_:'.··' .... ,. ;/: .· -~-. -< ' - . . 
película.s:·,qúe/~n\'alglln~s,•~as()s ··s,on las estrellas de la película, como en Parque 

J urásic~ ~cj·~:~¡;§'t~~~:8;tt~í~1b:~?~'. .;~,;;T-~·~¡;j;§~ . existen. ahora películas, dirigidas a el 

público inf~ri'úr;',g'eich~'~'cSrripl~tain'eAti3:efri~.i:.nimación 30, un ejemplo: A Bug's Life8 

"'< ::J~:.\·~:·: ·· ·?;,__:,< ~'~~- ._, ··~· . .:;,,º.:,.,.:/·;·,.-.. :,, -¡:!._:. ' '· ~~'..iii:':·é::'.'~ r:-.,~~-;' .. ~ ~': · .. :··.: 
~·· -~-/< ... ·. :· .. ~..-.. ..-. ~- ::).~f ,._,,-·.-. ·:;; -,- . ·:'.~·· .. . . . ·,-,ó - . . -· ':~::.-~·--;~} .. ~·;c::;~-:¿;r:;:;:.~ ;,,~. ' : .. ,-~::.:':.·O., ... ; ' < . , ,· .. ~ ",-:;~>· :·· .--· , ...... "/,~ -;-:?~:~-~--~:;:~.!,.'..'.;:~~:,.,_-.._;:., '. .. 

En ªi~,~~~p~~~~,frfü~::~~,:~.~~Y~:.~~o,'1_~2~~~i~~-pJi~ en 2 dimensiones, pues de ahí 

partieron todas las·ide'as.cié.C:órno j:>'ocier.':crear•}úí-ía animación en 3 dimensiones, 
. . ... _ .. ._ ··- .·" - '._ .. - . ·· .. '>.;,:· .. ··::.·"":· >:~:· : .. ~ ·: . . __, __ Y:- ·-
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solo la única diferencia es de que una animación en 3 dimensiones te da la ilusión 

de un objeto más acercado a la realidad, y con más detalle. 

1.4 usos 

En. los .·.últimos . años, la animación de objetos tridimensionales en 

computadora" ha ,e;cpeiirn'entado un significativo auge en diferentes aplicaciones: 
-... ;,, ,' ,'· .,<·.•- _, __ \. :,;-.• • ... -·, 

estaciones de;ielevisión,:compañías de publicidad, capacitación de personal en el 

sector, privad6 '.6 ~~blico;·, cbmpañías productoras de audiovisuales, desarrollo de 

anima~I~6~~z&'~E~;1,~:1:i~B~~.:~;~~.~,~~ñías desarrolladoras de programas de multimedia 
educativos·;,:C0·de•'::~.·capacitaé::ión/f() >juegos interactivos en CD's, compañías 

_, _ ... ~.-., :~--:·: <.~---~J_:·_::~.~~~ic; :'-5.:;i::·-:.~~:-~l::y.:;,_~:S't~:<i1t'f~!~;·_;-. /?ti>:r· ~:~~. ;,;-~-~.-;~ ::.<:.:-s·'.: -~-:--~·.: ... _·_ -· 
promociónales}{de:1;;o.diversos;:;,•tipos;1'.\{compañías cinematográficas, desarrollo de 

.·. ·.· ·. ;.;·-:-·: · :'.•,'.:-'.·;.-::.\'.:;.''.J:5:Ci\~{/F;;_~~~,:_:;.- ~¡;_::~/',:(';~7-~---~i:;~:7~;<·i<i<¡.-":~~~~~(*'i5:/;·:"r$\'(.v.} .. :;:, : . 
productos· para: la :industria yasescírías'independientes. -. ; · __ ,~_,_--_-__ .. :~_ -~;-~ -_t~~~:; -~'::~~;-,'.~~-'.::;;i~~--~-~/t';:~ --~>:;.·;~· -"'.~~::_:·-f;;~~t~:~ >j:: · :;~r)-::-}::~ .. :,· ,. 

'--.··:.-·:._'.!'' ·e;.'.-· •. ;:-:· ;, " 

. La :~~i:~~2~:~~'),~~~-~~~~~~~kj~~;,i '.~~t{~t~ner, también se utiliza para resolver 

crímeries;·re·c-r:ear;evéá'ifos;~explcirar otros'mundos, .educar y.en .general para hacer 
·. . ··; .. ':.::.; ., :,;.~>< :f·"·i'}:!•i·:::0:~··:'2;,\\.:;""'.';\2~>.;'.•'./}··;'.<>·: ' . ' . ' . . 

que lo imposible 'parezca:posib.le; .. ,•: 
"",:Y>''-· .. :;'.:'.> ... ~"· .. ·;.~~ \ ·-· ---- " ~-

SUS ;~l~~u~85~,¡~~a, ~ ~:i DrneS. · déb;do. a que ie usan ºª'ª · d3< mensajes 

::~:=;iif J~~~1f~~f~~~f~;ktBEts;f~:L;~~~!:~t~:',~f §l~f 5i~~Lc!::~~~~: 
forma s~ llsa·dem~~i~d& p~r~ mó~t~ar comerciales mas atr.;cu~os; los.'cuales tienen 

el propósi~o cr~ 1i~~~r '~ ~t~ñció¡, d'~ las. pe;sonas para ~ostr~~;~~ ~r~d~~t·o. 
, ._, , __ '•''" "' . , . - .. ·--, - . -

Q \1 ~:1s1.· ltllp://ww"··••••i11t1.·1·J!••:1d.l.·nn1/cli11l«•n1:.1do_:1ni111nC'Ít•n.htn1 
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.--------- . --

CAPITULO 11 

SOFTWARE 

Objetivo: Definir lo que es el software, y ver algunos 

. tipos pe software ·que se utilizan para la creación de 

animación con el prÓpósito de conocer cual 

softlNare·.'?s.el mas apio para poder crear animación 

por computadora~ 
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Concep1os básicos de la animación por compu1adora Software 

2.1 ¿Qué es un software? 

El software es el conjunto .de instrucciones que las· computadoras emplean 

para manipuladd~t()~-~/sin ~¡ software, la computadora seria 'u~;66rijJr1to de m~dios 
sin utilizar. Al b~r~ar Íos~Pro,gra~as en una computadora; 1;;. rriéqui·n~.;~ctua'rá como 

.... :._;: 

:·educación instantánea; de pronto "sabé" cómo. perisa'r y cómo 

operar .. 

· .. ·. ..· .. ' 

El softwá~e .•e~ • uri conjunto de programas, documentos, •. ¡:irocedimiéntos, y 

rutinas asq6iadC>~; con la' op~ración de. u¡;¡ .si~tema ~~; c~~pl.ltC>~ Óistiil~'uié~ciC>se de 

los compon~n¡es;fí~i.cos'11~m~doéh~rd~~rE!. ~()ri,ún,,.;~nte a 'tos progr;,.mas de 

computacÍÓrl'.;¿;;e·.¡~~;·¡·¡a·rii'~' ~¡;ft~¿;;:'~;;~l'~6rt~~~e asegura que el programa o sistema 

cumpla' p·()~ ~oinpÍ~t~;"60'ri?.su~'·•a6j(3·.;~·os:7 ·<:>pera con eficiencia, esta adecuadamente 

;::;:~~~~~~~l~'f '!~~~~5~!f ::~:~~::s;:,::::::::::~;º;!~:toq~: 
. ·' . .~ 

. El hardvlÍa.re por sí solo no. puede hacer nada, pues es necesario que exista el 

software, ~fue ~-sel conjunto de instrucciones que hacen funcionar al hardware.10 

2.2 Tipos de Software para animación 

2.2.1 30 Studio Max 

30 Studio Max es una aplicación basada en el entorno Windows (9x/NT) que 

permite crear tanto modelados como animaciones en tres dimensiones (30) a partir 

de una serie de vistas (planta y alzados). 11 

10 Vi•:1s1.· hllp://w,,-,,·.i1.~spnna.t.~.s/c:111;1lh:inni/infnrn1:1lic:1/.soff'\'\"ar·c.h1111 
11 Vi•as1.~ hUp://W'\'\"'\'\".111un·.cs/c.·1 i/111;11111:11es/3 l)Sl11diol\I ax/indice.hl mi 
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Concep1os básicos de la animación por cotnbuiodora Software 

30 Studi<:) MAX esta totalmente reescrito en un lenguaje de programación 

M'Ax~6irece .:sobre-

sistemas con 

Studio MÁX. íél' riüei\l'i3 'ref;;;re~cia 0 piitra : I~ 'c:ire~iió'n de imágenes y animaciones en 

30. 

30 Studio. MAX es; además un :entornó de desarrollo excepcional gracias a 

su arqUitectura !'plug~i.::;._ 31:) Studio l\llA.)< e~ta total~enle abierto a desarrollos 

externos; todo. n~ev'o n~·ocÍu1C> integrado d~ntro de 3DStudio MAX puede acceder a 

las funciones áe b~se de la ·i;~t~rf~~ .•c:J(;l ~D-Stu~i(). MAX, lo que permite abrir 

ilimitadas p~~s~E:l~ti,;as.> 

Algunos:de los plug:in. corherCi~liz~dos ~º~ Kinetix, división de Autodesk, lnc 

son: Ch~ra~te~,-~tucfio, para 1'3 animaciÓ~{de)d~r~6najes; RadioRay, para añadir 

efectos de renclerización con emisión' dé rayos Y- i-aéfiosidad, y HyperMatler, para 

aplicar propi~dade.s fí~icas a cualquier ob]etc:; c~ead6 con 30 Studio MAX. 

2.2.2 Maya 

Maya es un software de modelado 30 especialmente diseñado para la 

animación de personajes y la creación de efectos especiales. 

TESIS CON r 
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Conce:p1os básicos de la animación por compu1adora Sof1ware 

Entre las principales características de.· animadón de personajes en 30 

implementadas en.Mayase encu<:intran: 

Deformaéione;,; que·;,;e 'pÜeden :ágrupar;·reordenar•y animar 
, _. ,_ ' - .- .. ·, ,_ .. -':·, ··~-·- ... >'-"-;;'':\~~-··'._:,:,~.::;-~·<';e,~;!:-•··· -\ __ -;~ -~-':_~:~ .. ··,, ... _ - .. 

· ·;<.·.•· •:.·······:•.·"C:'•'·• .. '::, .• ,· ... ····•····•·.:·: ... 'c·••,:•···:.: .. ·:•.•··" , ..... , ..... ~'0 ••··"···•····"·' ·· ·•· "'' ·'·12' 
Un. conjunto .. de: herra111ientas;.de ".;1~/(lnverse,:' Kinematics .·) para tener el 
coritr~I p;~¿i~c:)·~~·g,:~··i1'~b'JiX:'i~"~idJ~'ió~~~:,:~6h;;;j~~ ;. . . . ....... . 

. - -';., . ,-~~:-. . ,:; ~;:,_;:·.;;;-;'~;~~'?.:\'.e.'::" ~-',:;3:.2;.: .. ;i'.::::~-';:_~¡"~';::; . .:.,(:'.~,::\:'/ ~~:.~,:,:,:?':','.'.::.:,-;(~~',,'¡'.·;'~;~ ,,;_ ';-~[;i;:; ---~- - '•- •·"!' ,. • • ' :-; • ._._,..- -

contr¡;'ici;;,;·.ii3'ani.rria'bfóri"~f'a'c;¡ª¡·a'i)'a'al!'··d'~··Li;;:2onfl'.inibcié's1e·ni:l shapes. 
;:.,.·:.." --; '! ·~·,, -, .. ,._, - ;o .. ;;'-f.<-':::-;-;-;.-,: ·::;.o_.~ ' 

Herramientas. de' model.ad~ d.e la ~i~I · ', · 
' --.<<··-~~~ --; ;:,.) '· '.!>! '. .-;j;,. ·,.~, ... 

control de. 1as, ~~~,~~~i.on.e~."ªe,1~,s ~erscinajes · 
Soporte ~:·~~'~t~i~~d~0 ~~vimiento··~·~· vivo 

Maya también incorpora un avanzado conjunto de herramientas para la 

creación éle, ~fectos vis~élles; com~ I~ ca ida de agua sobre un molino o la . .. . -

simulación cJ~ I~ cC,1isión de dos galaxias. 

Aplicc.iciones: 
' . ~ ·' -· 

../ Dise~C> Arquitectónico 
. . . - ~ - , . '· . . .· 

··~ . 

../ Animación en ge~eral · 

../ AnimaciÓn c:Í~ pefsonajes 

../ Dinámica .. 

../ Modelado 

,/ R~nderi~ado 13 

12 Cincnuílic:t ln,·c1·sa 
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Conccp1os básicos de la anitnoción por compu1odora Sof1wore 

2.2.3 30 Studio VIZ 

30 Studio, VIZ es un program<;t, de modelado,' renderizado ,',y, animación 

basado· en la e innovadora tecnología~de" Kinetix,' desarrollado pa;a solucionar las 
____ :_:'.-ó.·····.··.::_::·---·:·<:->:;·. - .. --_-,;-" __ -,~-· .. ,._.;-. /:·· _:::·" ·- .· 

necesiél<:ldes especificas de arquitectCis,: in'genieros; diseÍ1adO~es·de ,'interiores e 

ingenieros industriales. 

. . :; . <·.. . ....... : :" ---.· 

Esta intuitiva inteñaz en. ,30, pro~ee retroalime~tación visual, inmediata a 

medida que se va realizando E!ltrabajo, lo que le permite visualizar los cambios en 

tiempo real. 

30 Studio VIZ, es más que una simple herramienta para crear formas. Es el 

conjunto, mas potente de características para la producción de presentaciones de 

alta calidad C:Üsponible actualmente en el mercado para los diseñadores que utilizan 

una PC. 

El formato flexible de 30 permite incluir fotografías y películas en el trasfondo 

para s~sXJ:>¡.'€J~·~ntél~'ibÍie¡s y además integrarles sonido. Los efectos especiales 

almosféric~~:'Y ·Je,i!_ú_~1~i11~C?i?n.,.com?, la ilurnina,c;ión volumétrica, bn 1111;-i y neblina 

::~~~=~iVt~ª~I~~!~~~~~j~~[if !li~iJ~i~:E:::~::~:ee:~=~=~~~:n~: 
.. '../ .;~,:>· ::. z ·.-.;'.~ ·_- -~_';_:,,,.'·.·: .. :·;;; .. ···.. . ,~.,~./.'.:."', -::.'.:-""-~··' . 

~ ,.-;·'· . ,~;.--.';:~.~~. -:»:""•J.~ ... ~<;~ ' ... ' ,--k~~-:~.J~:~~--' ,.</::. _,.;;·,~:-~~:-~-- '\~·:>: 

prove:c3h~, =~~tii~~.y~~s!itiff1t·:~-Jt!d~1t~:&~t?~:d:i~1d:::~T d: q:: ~~~~~~ 
- ~~ .~ .. ~·· 

rápida y ere·c·üv·amef)'i€)JajO, WirldowS 95~: ,.:.-o:·;~;¡·,, 
.)-.·--::-:-.:/.:' 
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Conceptos básicos de la animación por compu1adora Software 

30 Stúdio VIZ esta basado en la misma tecnología que 30 Studio MAX, que 

se conoce por su. entorno ampliable. Aunque el producto viene con una gran 

cantidad de 'ci3rélctérislicas, se puede mejorar: la funcionalidad de 30 Studio VIZ 

aun mas usa'ndo "plug-ins" especiales . que se ven y comportan como 

características propias del producto. 14 

2.2.4 Swift30 

Swift3D es el software de ElectricRain para 1.acreación de contenido 30 para 

la web en . formato Flash o SWF: Lo ~·ü~'. segura merite todos no saben es hasta 

donde. llega la potencia de esta riLieva;'.$~;~si'óri di,; s0itt30. 
,,.-. '··::~·-~;; :,: .';:..> "'"''.-" ·,_(,· 

Hasta; ahora;', Electricf~~:i~\~~~~Íélú·~~~él~r. ~~1'6~a~: objetos 30 en movimiento 
.. ·: ., .. -·~,,;-, ·.: .. :, ':·' i~:· .;. :,;.;,;,.--;¿-_~;j'@;':-}(~:.: .. +-~:·:~.c{;;J!;~:.: :~~-~~:>~,~ ~-~.:,i'..:.'. -;J:~;-;.:;;:·:;·. f .. ~J'.~~···:; ¿-.::.'::.2,:_.}:'.-"!;"~·,_::";;~{-i--·.·: _,!-\ :~(·,;:;·_< .. ; .. 

en la webde;un~cforrna.'sehcilla;'~<:;C)5,ª impen~able hace. pocos años, cuando para 

cre~r.-ª:'~?;;~,i~i~t¡A;;~~:~J~"(!~;~iii~S~~f.Í~-~~(~~:~'.~~[~~Fi'~d~~~··•~hon.~es_tro .. software 30 y 
después;: cé::fr1 mucha'pacienCia·;".y.con .·un, peso: en Kbs:cOnsiderable conseguíamos 

: : -" ". '.'.:_:"~ -, . :_.':_.:t·:·--.: .. ' .. ;.:_¡;.; F:~?;·!.º;!r-.?~';\·;:;~;_~~~:\~:f:/~~:.:'.1~::::;,::~·'.>.:.;·:;;;,.: ·±~:;·i:·. -.:;·~:::,:;,·:··;'.h:'-: ·,;·-.~}\n:<::;·J~~~;<; ::~:.":·= :~:,_: .'.:>~·~.::~1·1..·.-.-:·_,; .. _.. ;.::.-::.; ··.'·: · .· 
animaciciries'.intéresartes~'E;iíi''fC>rmatolGlt::'.;Swi~t3D-s~pU~o .. ll.na-. revolución, ya que 

~o~~::~i~~.~ri;rª~~~*iii!;~rJ,~~~~if ~f¡~?,~;,a/,~~d~,;za,•co,;tenldo 30 en 
: .. :,._ .... :-;·~)~~''.,·/.:.:~~·;:-.Y '<_,,:·~> .. ;:;·> . -::.: .. ·,: ::~:.~·.:.: ... .,·::.:. ~/.-.·: ·.· 
:~:.~·:,''..'._· o·::\;.- .... - ·~,;. f> .~'.:':;,-_'.:.: ·····'.'. ·. ~," •" . ·:-:\.;:·i;~;;c-· .. ~~;::.·_·:.:~· :.:,.,,::-:<·· .. '.; ·" ·'•":·::~ ~·;- .;:, ';.-.:_. .. :·~>-:· .. , .. 

imp~es;d~~~i~:::,é~~%t~:~~i~~~1~t;.:,í5~~~¡~j~t~tá:efrae;:u~r fr:m~~n::~ d: ~:p:t:: 
la animación.a f~rm~to ?'f"F~Y: las C!fr€lr€l~tes opciones para realizar esos"renders.15 

14 ''i-:tsC' htl p://px379.n:u·od.rn/info_soruinu·t..·3d.h1111 
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CAPITULO 111 

30 STUDIO MAX 

Objetivo: Definiry dar las características con /as 

cuales c~enta .-- éste programa para crear 

animacíón;-°ásrcorno dar una breve explicación de 

la barra de herramientas con la cual cuenta. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

. 3.1 - ¿Qué es 30 Studio Max? 

30 Studio Ma~ -~:; ,1;1r1'3, a_pH1:;~ción basada en el entorno Windows (9x/NT) que 

permite crear ií:ii-ítc:>;.TIC)d'el~dos'.~óf-i,o-animaciones en tres dimensiones (30) a partir 

::,~¡~f ~;gi!~~~i~~~iil'.~~~¡~1if :~:::::~;aLc~ó~li~:·~:n::d:~s~1:::0c~;: 
su exportaciónc::~<;sál\íádo~';'erí-C:,otros:~- formatos - distintos del que utiliza el propio 

:·.:.:.-.,e e .~·'.i~:/-~·~ft:'::'·:~;¿~:~:.~t,J:.::;-:~;>~;~~-:'.r:;~;t~;t;.:, ~J(:.(:·.~~"L~-~':'Y~:i::;:;=.:~~ >::;: <:i; º:·_ ·:_:·.::, !.''.:,r ·. -.::-: ". : , · . _ 
programa.-Adem-áscclefesta.aplica~ión;:e;~i!5ten muchas otras con los mismos fines, 

como p·?r'~f ~;'f~\f.-".~~~i:~tr~1~;~~~~~;:'LY~~¡1~~~·- etc. 

·--••. ·.-;:,~~·¿':;·_" ~:.?..::~.;>"'" ·: '.·{:~:,~ . "· ,;,c.:. ,.·· ·-·::·~·:~: •· -~·;:.:-.:,:.:·->--'"· -

--Elfri~m:t~(d~di~uJ~;rn;leado,~~:3~ Studio ·Max es por defecto "MAX", es 

decir; fodos los modelos y animaciones tendrán extensiór},.·f1,1AX", 'aurique bien es 

cierto qu~ta-;,,bién se pueden guardar en otros format~s; com~ ~más adelante 

veremos. 

3.2 Comenzar con 30 Studio Max 

3.2.1 El Entorno 

El entorno representa lo que se muestra en la pantalla una vez qué 

accedemos al programa. En este caso, se deben tener en cuenta lodos los menús 

que aparecen, que serán explicados en éi sig.~ier1te orden: Barra de menús, 

visores, barra de herramientas, panel de comándos, menú de animación y zoom. 

TESIS CON 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

· 3:0 Stuc:ho MAX 1 duc:-atu>nel U•o eome1ci.el nutonrado Sn.. tftuto .. g ~ 

Dentro del entorno, el mayor espacio lo ocupan los visores {por defecto son: 

superior, anterior, izquierda y perspectiva). Para cambiar el modo de 

representación de los visores se hace clic con el botón derecho del ratón en el 

nombre de cada visor y se selecciona en el menú pop-up que aparece en pantalla. 

3.2.2 Ba.-.-a de menús 

La barra de menús muestra seis elementos que son, por orden de izquierda a 

derecha, "Archivo", "Edición", "Grupo", "Vistas" y "Representación". Cada uno de 

estos menús se despliega a su vez ofreciendo diversas posibilidades. 
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Conceptos básicos de la animación por compufodoro 3D studio max 

Archivo: Contiene fund6nes para administrar archivos . 

Edición: Contieine.'.fur:iciO!"les:para se¡leccion~r .. y editar objetos de la escena, 

además, presé~~&~~"c!iir~s~~Ór~~~~s--'~o&l'~'.~1~'3~itordd~~rnª_teri;;i_Íe'~-.- e 

''ts:·~~."· ·-:•'-c .. ~. _'~,~-)::t.~. -~~·:~;~·;/ .:-,:,:} .~ >;,:~.: ·.:~:-'<:?,~· ~~:~,:·:;?.!'.~~;~·_,:·~-'. -:: .. ·. -~·.:"~:·.l :. };·:?·~,~~ ·.· : - ~-=: - ' 
Grupo: Contiene funciones para agrupar;ydesagrupar.óbjetos dela escena . 

. ,,._. ·.:.':/'.< ":-· ·:--.~· ·;:;,-. ¡ -"; ,~>~' :-~~~; .:<:'- 1: ;··.(,· >'_:..:~ il ! .. '.: 

Vistas: Contier\e itin~Jb'ri€l~~;~l'pi;'iíc'i':2¿,·~;;~H;~~}:~~·-'68'1]1r'6_i"'~ · 1os visor:es . de 30 
Studio Max. -. ,, . .,. ·•· <;;·, -·· '" ":•:< .. :."''•->,;,>:·-·:,•.,,_ ,_., 

Representación: Contiene funciones ~~ -~~~;~E:·~;~ación ·. de escenas, de 

establecimiento de efectos ambientales y parácon1poner escenas e imágenes 

con Video Post. 

3.2.3 Barra de herramientas 

Ofrece acceso rápido a herramientas y cuadros de diálogo para muchas de 

las tareas comunes de 30 Studio Max, tales como el editor de materiales, la 

transformación, etc. 

3.2.4 Panel de comandos 

""~l'.Q;.'. ·'.l"Ji:-¡"'-"i;.'"""lºiF.fjf'~."71 ti,<}~•; 1'.a.· ..... , '-Q, ~lc•c•·1, 

Proporciona comandos, controles y parámetros para crear, modificar, vincular 

animar y presentar los objetos y elementos de la escena de 30 Studio Max. Entre 

los elementos que presenta el panel de comandos se encuentran Crear, Modificar, 

Jerarquía, Movilniento, Presentación y Utilidades. 

3.2.5 Controles de visores 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 

24 



------

Conceptos básicos de lo animación por computadora 3D studio max 

Los bofonés reunidos en la parle inferior derecha de la ventana de Sludio 

Max sirven -para moverse dentro de los visores, esto es, hacer un zoom, rolar la 

vista, ele. 

3.2.6 Contr-oles de tiempo 

Son botones para crear animaciones, reproducirlas y moverse entre sus 

cuadros, ya sea cuadro por cuadro o ir al final o al principio de la escena. 

3.2.7 Bar-r-a de estado y línea de mensajes 

Son dos líneas que se presentan en la parte inferior de la ventana de Studio 

Max y presentan mensajes e información sobre la escena y el comando activo. 

También contienen conmutadores de sistema que controlan propiedades de la 

selección, precisión y presentación. 

3.3 Bar-r-a de Menús 

3.3.1 Menú Ar-chivo 

• Nuevo 

Borra el contenido de la escena actual sin cambiar la configuración del 

sistema (visores, ajuste, Editor de materiales, imagen de fondo, etc.). 
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Conccp1os básicos de la animación por conlputadora 3D studio mox 

Dispone de las opciones siguientes: 

Con objetos _.y .jerarquía: Cuando se utiliza mantiene los objetos y sus 

vínculos jerárqui6()s c~n cia· Ek::5cena _-_ (~i< están - agrupados) . y elimina -las claves de 

animación. 

Con objetos: Sirve para mantener los objetos en la escena y. eliminar sus 

vínculos con claves de animación. 

Todos nuevos (predeterminada): Se utiliza' para borra-rlo todo y empezar 

desde cero. 

• Reiniciar 
. -- -· ' . 

Borra todos los datos y reinié:ia I? configüración del sistema (vi~ores, ajuste, 

Editor de materiales, imagende fondo; etc.). Cuand~ se reinic_ia, 30 Studio Max 

accede a sus valores de al~á'ce'nan en el archivo 

maxstart.max. 

• Abrir 
- . 

Carga un archivo de escena de Studio. Max (archivo.max). 

• Fusionar 

Fusiona objetos de otros archivos de 30 Studio Max. 
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Conceptos básicos de la animación por compu1adora 3D studio max 

El archivo de escena de Sludio Max para fusionar se elige con el selector de 

archivos normal, y después se seleccionan los objetos para fusionar en el cuadro 

de diálogo Fusionar. 

• Mostrar tipos 

Grupo de casillas de verificación que indican qué componentes de la escena 

aparecen en la lista izquierda: objetos, formas, luces, cámaras, ayudantes y efectos 

especiales. 

• Lista de objetos 

Haga clic o haga clic y arrastre para seleccionar los elementos que fusionar 

en la lista izquierda. CTRL + clic selecciona rnás de un elemento no consecutivo. 
:-,, . . 

MA YÚS + clic selecciona un rango de ~l~rnenlos consecutivos. 
·.· 

! ·,~: ":· ';.i_,···.·.: " - ' /. :.· - •. . 
>·:".--:·• ... -,, --~ :·~;:· ::·_,- -/\~·:~. -.-'{'({>~· 

• Guardar ., •· •.··~ , :y:'.'> '. > .. ·;.::; / 
Actualiza la esceriá "él~¿; ~hé Sl,~dio. ;Ma~''.i~átúa1~' sÓbres\:;ribienclo . la·. última 

versión guardada dé ·la/misr~~'..;'.~¡.¡40,:J~i 1~';,i."~·&~l·~~d~;t:~ril~S' j~ ~s~ena, tiene el 

mismo efecto que.Guél~~.~r,,io~~r-., J :i . >· ? ?;~" _•: x; 3·:~ ; ,'.() .. , .··.··' 
. ,:_ :~:'.'/:-·; ')_·-_:-;·-.: . , .:, :/ .-\~_: ·:f~--- '-~·, :.~f-'~'; ... "' 

-'.:': .. ~·-·.~:··; < ·:· - '· ~--·:' / \:.:·:·~·~"--

Cuando ise'•gl.i~ida';~.~;,¡·.i;~6~cr;i;i;;t::;~bi~i'1;~~{9IJ~rda''·1a 0 C:onfiguración del 

sistema. Al volver a al::>rfr el archivo; :éste tendrá la ~isrna configuración de visor, 

niveles de vista y zoo~. él.iuste ycuadl'Íc~I~. etc. 
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Concep1os básicos de la animación por computadora 3D s1udio max 

• Guardar como 

Guarda la escena de 30 Studio Ma>Cadu.al con otró nombre ele archivo. 

• Guardar selecciones 
:·,. . ."'"_: ~ ;· -

Guarda la geometría seleccionada com~ :~n archi~o de es~~na de 30 Studio 

Max con otro nombre de archivo. 

• Importar 

Carga o fusiona todos los archivos de datos que no estén en formato de 

escena 30 Studio Max. Puede! i~imrt.,ir archivosOXF, PRJ, 30S y SHP. 

Al importar. uri a~chi~~ ~o::f.o; p~j.·.\'e1 's.isterna pregunta si desea fusionar los 

:~b=~~?:;~~;z~~~~~~~~rj~~il~~~lf,~:1,c~::::~~e e:::::::~:~,:~:::: 
restabl~~~r 1~·~r'b~tJit~1''.cJ~:Í~··'~h¡~\:¡6jón· d~· la escena con la longitud del archivo 

importado (si és que i::oritiene animaciones). 
--.--' ,.: .. ~ . ·- - -:- . '·"· . -· _, . . ·- ._ .- - . - ... ' ._.:, ,__. " _ .... _ 

Si impo'"':a .un archivo PRJ,: también deberá indicar cómo quiere que 30S 

MAX adnÍinistre las formas del archivo entrante: convertirlas en un objeto o en 

varios 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 28 



Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Exportar 
' ' 

Convierte y exporta .esceriasde: 3[) Stüdio Ma.x a yario_s formatos'. El campo 

Guardar como ofrece coriv~r:Si6h~d~~~lid~ ·a~ 10:5' tipC>s'd~ aréhi~o'3o StuCÍio·y DXF. 
"'-'-<-~~:,.·-,;;,;,.-; --~; ~ ::!~~:.·:~- ·.·-·- -. . ..-;- ---·--'-·"· "~~·.-,;~-~,·-:· 

>:.:;~;~~-::~·:;· .·.- ... · /~_::'_;:,:· ~:'.~>:;-::;- ,.-.e-_. ~·'.·"': ~)~ . 
. :. ·,.· .. .-· :·<_.;-·;:_·":.; <::;Je"":?¿>~~~- -~-.~.·>-

·:··.·~.~ ..• -'. ... :,:: ... ', •. · .. '~.~ ::>'.· .. ·,;·,::. '·:· ... -~ ... :--";·. = '~" .. ·. "',. ....• - --
.. ~ ·:e,">:,:-..-· '.- ·: <;--)~-.: Comprimir • 

Crea un archivo comprinjidd''~+:pl~·¡,;g¡jiJu~·J:>~eigrnma externo.: Especifique el 

programa de compresión que' d~~ea 'emplea~.~n el panel Archivos .del cuadro de 

diálogo Preferencias. 

• Resumen 

Muestra estadísticas sobre la escena .actual. Se generan estadísticas como 

el número de objetos, car;;is y vértices, hora de. última representación, etc. 

• Ver archivo 

Permite seleccionar y ver una in1agen inmóvil o un archivo de animación. 

• Configurar rutas de acceso 

Define las rutas de acceso a archivos_pa~a las carpetas de 30 Studio Max. 

Puede editar estas rutas de acceso para señ~.lar?a:las carpetas en las que desea 

almacenar escenas de 30 Studio Max, m~leri~l.es: .. secuencias de Video Post, etc. 

Cuando se definen correctamente estas ruia;,::d¡;'~d:::eso se ahorrará mucho tiempo 
--~·~3:· 

de exploración por carpetas al abrir y aimácenar archivos. 
) ' .. - . ~ '' __ ........ _. .. . ; 

. _.;·<·::· _ _.--·.'._~.-:-: ... 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Preferencias 

En el n1enú de preferencias se puede configurar la disposición de 30 Studio 

MAX, sus visores, los colores empleados al seleccionar y deseleccionar, _la gamma, 

etc. 

• Salir 

Sale del programa, si no se ha guardado el modelo (y se ha hecho alguna 

n1odificación, aunque sea un zoom), el programa preguntará si se desean guardar 

los cambios. 

3.3.2 Menú Edición 

• Deshace~Rehacer 

Cancela la última acción. El nombre de la acción que va a deshacer aparece 

en el menú Edición junto al comando. 

• Retener 

Retiene la escena actual de MAX y sus configuraciones en un búfer 

restaurable. El comando Restituir restaura el contenido del búfer Retener. Se 

almacena toda la información de geometría, luces, cámaras, etc. configuración de 

visores y conjuntos de selección. Se suele utilizar cuando se va a ejecutar una 

orden y no se sabe si funcionará como se espera. 

- - - - ------------
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Concep1 os básicos de la animación por cotnpu1odora 3D studio max 

• Restituir 

Restaura la escena de 30 Studio Max y las configuraciones antes guardadas 

con el comando Retener> 

• Eliminar 

Elimina la selecciónaCtual de la escena. 

Se puede abreviar<~edi~nte (;TRL + Z. 

• Clonar 

Crea una copia, calco o referencia del objeto u objetos seleccionados. 

Copiar: Sitúa 1.ma c;opi~~el obj~¡º!;;~lecci¿,na~o en la posición especificada. 

Calcar: Sitúa un calco ct~I .objeto seleccionado ~n la posición especificada. 

Referenciar:· Sitúa una referencici .'del objeto seleccionado en la posición 

especificada. 

• Seleccionar todo 

Selecciona todos los objetos de la escena. 

• Deseleccionar todo 

Deselecciona todos los objetos de la escena que estuviesen seleccionados. 
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Conceptos básicos de la animación por compu1adora 3D studio mox 

• Invertir selección 

Deselecciona todos los objetos de la escena que estuviesen seleccionados y 

selecciona todos los que ~(> ¡-o estuviesen. -- -

• Seleccionar por 

Ofrece opciones de. selección por color o' no~bre .dE! los objet<J::; de la escena, 

es decir, se pueden seleccionar de una vez tod~s 1C>s obj~tos qtJe tengan un mismo 

color, o seleccionar según el nombre de éstos. · 

• Región 

Conmuta entre la selección de objeto~ situados total º• párcialmente dentro de 

una ventana rectangular. Ofrece dos posibilidades, .la completa y l_a parcial. 

• Suprimir selecciones con nombre 

Elimina de la lista los conjuntos de selección con nombre. 

• Definir transformación 

Permite introducir valores exactos para ti-ansforn1aciones de movimiento, 

rotación y escala. El título del cuadro de diál()Qc:> refl_ejala transformación activa. Si 

se ha activado la rotación, el título es Rotar y:sus conf;oles afectan a la rotación. Si 

se ha activado la escala, el título.es Escalar/étc. 
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Conccp1os básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Simetría 

Desplaza uno o' más objefos reflejando en simetría su orientación. Crea un 

simétrko de· la cselección actual con. rEkspéctO' al. centro del. sistema de coordenadas 

existente. Asimismo, se puede definir con éxactitud el eje que se presenta sea el 

centro de la simetría. 

3.3.3 Menú Grupo 

• Agrupar 

Se emplea para crear un grupo con un conjunto de objetos con i<:1 nnalidad de 

tratarlos como uno mismo. De esta mis.ma forma, se pueden crear subgrupos a 

cualquier nivel. 

• Abrir 
. . 

Permite desagrupar ternpOralment~ LI;, grupo y acceder a sus. objetos. Se 

pueden transformar y modific'3r l~scibJetos clt=!1 gr~po 6on i~dEiiper:idencia del resto y 
- - - __ ,,. . - ·. ~ -: - . . ·- . 

después volver al grupo originalCÍ:m el cC>mando Cerrar. 

• Cerrar 

Vuelve a agrupar un grupo abierto. 

• Desagrupar 

Separa el grupo actual en los objetos o grupos que lo componen. 
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Coricep1os básicos de la animación por compu1adora 3D s1udio max 

• Descomponer. 

Desagrupa todos los objetos de un grupo, independientemente. del número 

de grupos·ariida.do~;Por~¿•P~'~{~;b"esagrupar solo·af~cta·a·.unni~el>·· ·· 

• Disoi::iar /. 

• Asociar 

Convierte el objeto seleccionado en parte de un grupo existente. 

3.3.4 Menú Vistas 

• Deshacer/Rehacer(visor) 

Cancela el último cambio del visor actual. Funciona como Deshacer del 

menú Edición, excepto porque sólo afecta a cambios del visor. 

• Guardar vista activa 

Guarda la vista activa en un búfer interno. 

• Restaurar vista activa 

Restaura la vista almacenada con Guardar vista activa. La vista activa se 

restaura si están activas la misma vista y formato. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Establecer unidades 

Establece el método de presentación de unidades. 

• Configuración de cuadrícula y ajuste 

Establece la configuración de cuadrícula inicial y de ajuste, es decir, 

establece las dimensiones de la cuadrícula inicial o la intensidad (etc.) de la 

herramienta de ajuste. 

• Cuadrículas 

Ofrece funciones de manipulación de la cuadrícula inicial y de objetos de 

cuadrícula. 

• Imagen de fondo 

Controla la presentación de una imagen de fondo en el visor. Este cuadro de 

diálogo controla la presentación de una imagen en el visor, para alineación, 

rotoscopia 16
, etc., pero no afecta a la escena representada. 

• Mostrar icono de eje 

Conmuta la presentación de la tríada de ejes XYZ en todos los visores. 

"' l ... a ruloscn11ia es una h-;t.·nica tiuc se ha!!ia en la J!_rah:u.•ic)n de los n10,·in1ienlo5 o cnn•11n1·1:1111ienln!ii 1·rale!ii 
para la g_t.'ncracif"tn de fnloi:,.-:unas cla,·e. 

~---------------· 
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Conccp1os básicos de la animación por compu1adora 3D s1udio mox 

• Sombrear selecciones 

Sombrea sólo los objetos seleccionados en' la escena. Este comando es útil 

porque permite trabajar con una escena-en' rei;iresentación alámbrica y sombrear 

sólo los objetos seleccionados cuando se desee visualizarlos más claramente. 

• Mostrar dependencias 

Muestra los objetos que dependen del seleccionado cambiando su color. 

• Redibujar todas las vistas 

Redibuja todos los visores. Es a fin de regenerar el dibujo y eliminar todas las 

líneas que no existen y se representan. 

• Configuración de visores 

Establece las opciones de todos los visores, como son, el método de 

representación, el formato, etc. 

3.3.5 Menú Representación 

• Representar (Menú) 

Abre el cuadro de diálogo Representar escena y permite establecer todos los 

parámetros de representación, que ya se explicarán más adelante. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio mox 

• Video Post 

Ofrece salida repres13ntc:id_a corlipuesta dé varios tipos de sucesos, incluidas 

la escena actual, imáge~-¡,,;~ blt~ap; fun~iones de proceso de imágenes, etc. 

• Ento.-no 

Establece efectos atmosféricos y de fondo. 

• c.-ea.- presentación preliminar 

Crea una presentación preliminar en archivo .AVI de la animación del visor 

actual. Cuando termina la presentación preliminar, 30 Studio Max ejecuta el 

Reproductor Multimedia con el archivo creado. 

• Ver presentación preliminar-

Muestra el Reproductor Multimedia de Windows para ver el archivo de 

presentación preliminar actual. 

• Reno1nbral" presentación p.-eliminar 

Cambia el nombre al archivo de presentación preliminar (.AVI). 

3.3.6 Ba.-.-a de herramientas 

• Ayuda~ 

Muestra la descripción de cada comando o de cada botón de comando que 

se presenta en 30 Studio MAX. 
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Conceptos básicos de la animación por compu1adora 3D studio max 

• Deshacer ~ 

El comando deshacer anula la última acción realizada con 30 Studio MAX. 

• Rehacer~ 

Rehace los cambios que se deshicieron con el botón Deshacer. 

• Seleccionar y vincular ~ 

Selecciona un objeto y lo vincula a otro. Una vez vinculado, cuando se 

transforme el objeto al que se vincula, repercutirá' la transformación en el. vinculado. 

• :.i¡;~· Desvincular selección !.::.Q!J 

Desvincula el objeto seleccionado del que estuviese vinculado, permitiendo 

así la transformación libre de ambos. 

• Enlazar a efecto especial ~I 

Vincula el objeto seleccionado a un efecto especial, tal como una explosión, 

viento, etc. 

• Seleccionar objeto ~ 

Selecciona el objeto sobre el que se sitúa el puntero. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Seleccionar por región ~ 

Selecciona objetos mediante una ventana, que puede ser cuadrada o 

circular, o también mediante un polígono cualquiera introduciendo puntos. 

• Filtro de selección l!..?2?. ___ !!'fil 

Permite una selección más detallada de los objetos mediante ventanas. Entre 

las opciones que presenta se encuentran: todo, formas, geometría, luces, cámaras, 

ayudantes y efectos. Una vez seleccionada la opción deseada, mediante la 

selección normal se accede a esta opción. 

• Seleccionar por nombre ~ 

Permite la selección de los objetos en atención a los nombres de éstos. 

• Seleccionar y mover fill 
Se utiliza para seleccionar los objetos del dibujo y desplazarlos/Combinada con la 

opción Definir tmnsformnciún del menú herrnmientas p_~r~;~'it~, un desplazamiento 

por coordenadas. 

• Seleccionar y rotar ~ 

Sirve para seleccionar los objetos del dibujo y rotad~s. tanto como en el eje 

X, en el eje Y, en el eje Z, o libremente. 

~--- - -- ------- -- --
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Seleccionar y escalar uniformemente l§!J 

Su finalidad consiste en seleccionar un objeto y escalarlo- en proporciones 

según se desee. Como Seleccionar y mover y Seleccioriarji','rotar,"per(n_ite' escalar 

con la opción Definir transforrnación del menú herramientas. 

• Sistema de coordenadas de referencia 

Especifica el sistema de coordenadas de una transformación (mover, rotar o 

escalar). Define la dirección de "Y", "X" y "Z". Sus op~iones so~ Ver, Pantalla, 

Universal, Ascendiente, local, cuadrícula, Designar. 

• Usar c,ei:l,tr~de punto de pivote ~ 

Dcin~'~:·:~~l<centro con respecto al que se rotan o escalan los objetos. En 

relaciÓn ,a est~, terna cabe decir que las transformaciones aplicadas a los objetos se 

realizarán en relación o bien al pivote (punto de origen) del objeto, del dibujo o 

respecto del centro del propio objeto. 

• 

• 

Restringir a X ~ 

Restringe las transformaciones a objetos al eje "X". 

Restringir a Y mJ 
Lo mismo que el anterior pero en relación al eje "Y". 
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

• Restringir a Z @ 

Igual que los dos anteriores pero restri_ngiendo en base al eje "Z". 

• Restringir al plano "XV" 8!J 
Restringe las modificaciones o transformaciones a l()S objetos al plano "XY". 

Además de esta opción, permite también restringir a lo_s planos "YZ" y "ZX". 

• Conmutador de cinemática inversa ~ 

Con el modo CI desactivado, se aplica la cinemática directa. En este modo, 

los objetos descendientes heredan las transformaciones de sus ascendientes, de 

modo que al transformar uno de éstos se transforman también sus descendientes. 

Por otro lado, si transforma un objeto descendien_te, el ascendien~a no se ve 

afectado. 

Con el modo CI activo, se utilizac_la cinemática inversa para transformaciones 

de posición y rotación. Como resultad~ d~'.~llÓ; si mueve un objeto descendiente, 

sus ascendientes le siguen por toda ladélciena j~rá.rquica. 

• Simetría .!1!I 
Desplaza uno o más objetos reflejando en simetría su orientación. Crea un 

simétrico de la selección actual con respecto al centro del sistema de coordenadas 

existente. 
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Concep1os básicos de la animación por compu1adora 3D studio max 

• Matriz, instantánea ~ 

Ofrece opciones para crear objetos clonados a partir del objeto actual. Entre 

ellas se encuentra la de crear una matriz del objeto o clonarlo-durante un periodo 

de tiempo. 

• Alinear, alinear normales, máximo brillo ~ 

Alinear. Alinea la selección actual con una selección de destino. Puede 

alinear la posición ylu orientación del área de trabajo del objeto de origen con el 

área de trabajo del objeto de destino. 

Alinear NÓrmal~s: Alinea la~ normales de dos objetos. En un objeto mayado, 
·- ·,,·.·~· """_·,_-;:, :·,;~~ .. - -~·-,; '" . . -

puede .... utiliz~r.esta~,"op~ión·;·p~rá';alinear la~.· caras. ·_·E_I· cuadro de diálogo Alinear 

norma le~ -p~~~~il~'/~jjif:~/(6·~~~~~1~i)' I~ ali;,~a~iÓn ~dlJa1;· 
~ i~-,-~;~;;;_:, r··::~. -;;: . ·;:~:>·~,-.• :_;:_"_-•.·.•-~-- \ .. :;,..7·,~>:i_~:-:: ~~ :,. . ·'" ;- . _;: :.:~ . " .. _,. 

:':i:>:· ~-.• _.-... --· ,. < ... :·:·_;~---:-.. ·_.·:-. ~ .. :,t:-·· 
..-.~ ... ; '• 

Máximo í)ilfo:. Permite alinear' una luz (u objeto) con .otro objeto para que su 

máximo .brillo (o reflexión) se ubique con precisión. 

• Conjuntos de selección con nombre '- --------·· 

Permite asignar nombre a un conjunto de selección y recuperar la selección 

para su uso posterior. Para crear un conjunto de selección con nombre, designe los 

objetos que desea incluir, escriba el nombre en el campo Conjuntos de selección 

con nombre y presione ENTER. 
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Conceptos básicos de lo animación por computadora 3D studio max 

• Track View ~ 

Accede a los parámetros ~e· ani,~adón de la escena 30; La finalidad de 

Track View es la siguiente: ':,~ -- •;:¿ -.~ c. > 

Mostrar y permitir sele~ci6n~~ los objet~s de la ~~2E!n~ ~~ i6rr'ria'-de list~ jerárquica . 
. ·'.:; \ « • '- ~ . > . -: · .• ?" . ; '.: ::'.:'::. ·-'. 

Mostrar y permitir s~le~~i?n~r todas las pistas de ª~-i~'ación> ·· 

Mostrar' y efditar 1i:ú:~~-~¡~¿_.;,:,;;; de animación (puntos da~esr·· 
.... ,.:··.<.:;:.";' . -~):">-~-~--.-}~~;·.,~i;: :<.;-,.-.. . . 

Editar datos cla.:;~.-- _ 
--· ·, · . ~~~~- _::~-,~~~~~~~:; ::~~~~-s-~JX~~:"- _',-~;'H~ =~-}-:· 

Mostrar.· y editar,-rangos de tiempo. 

Edita~ v'~1<:lr~'!;; ten-;porales mediante curvas de función. 

Asignar y adjuntar controladores de transformación. 

Asignar y mostrar archivos de sonido ".wav". 

• Editor de materiales ~ 

Ofrece las distintas opciones para crear y editar materiales o mapas y 
.· _.·. .: -

asignarlos a los objetos, consiguiendo así una representación más realista. Es una 

de las opciones más importantes para realizar un bUen modelo 30. 

• Representar escena ~ 

Cuando se finaliza o se desea representar un modelo para poder ver todas 

sus características, se utiliza esta opción, que generará una vista del visor actual en 

la que se presenta el modelo 30 con las texturas que se hayan aplicado y las luces 

y sombras. Abre un cuadro de diálogo en el que se permite la opción de 
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Concep1os básicos de la animación por computadora 3D s1udio max 

representar en un archivo, crear una película ".avi", así como aplicar las funciones 

de alisación, etc. 

• Representación rápida ~ 

Representa la escena con los parámetros de representación actuales sin 

mostrar el cuadro de diálogo Representar escena. 

• Lista de modificadores de representación l~_!.\tJ 

Especifica la porción de la escena que se representará. 

Ver: Representa el visor actual (vista predeterminada). 

Seleccionados: Representa sólo el objeto o los objetbs selecl'.::io,,"ados. 

• Representar última ~ 

Repite la última representación, sea de vista, región, ampliación u objeto, 

empleando el último visor desde el que se representó. 

------------ - -------
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Conceptos básicos de la animación por computadora 3D studio max 

3.3.7 Panel de comandos 

En este apartado se describirá el funcionamiento para crear, modificar, etc. 

objetos de la escena de 3DS MAX. 

• ~~1 Crear S~~.,< 

El panel de comandos Crear proporciona controles para la creación y ajuste 

de objetos y se abre de forma predeterminada al iniciar una nueva sesión de 30 

Studio Max. 

- ' 

El proceso de creación de un objeto consta de un solo movimiento del ratón, 

de modo que se efectúa ca~i sin e~fl.Je~o; en general, el procedimiento consiste en 
1 ·~-·. --. .. ~ ~ 

crear un C>bjeto par;;¡>d.~fi~ir ~u talTlañoiy ubicación aproximados en la escena y, a 

continuac_i¿,:;> ~jÍ:.~t~:~ '16~;,·~~,~~~e~;c)~y{1~/po~i~iÓn; bien inmediatamente o más 

tarde. 

La secuencia general es la siguiente: 

1. Elegir la categoría de objetos mediante los botones de la parte superior del panel 

de comandos Crear (por ejemplo, Geometría). En algunas categorías hay que 

designar la subcategoria (por ejemplo, Geometría, y dentro de ésta, Prin1itivas 

estándar). 

2. Los botones etiquetados muestran los tipos de objetos disponibles en esa 

categoría. 
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Ccnce.p"tos bésicos de Je animación oor ccmcutodora 3D studic ma...x 

3_ Presionar Un botón para. seleccionar. u11 tipO .de objeto (caja, por ejemplo). El 

panel de comandós'."presentci las;ópciónés.C:orrespondientes a. cada tipo de objetos, 

como· los parárne'tro~sy_ po_i{~1~~1e,;te"\j~:iC>~ ~~é~od.cis~c:!e _C:r.eadón. 
" .. • .. :._;:_ ·- <"-·.- ~~~-~: ~-,:::~. -:::.~;{~; .. ;' ~:~:~,~- ;,~;~'.·,· __ ·····,~,:_:., :_2.!:~-

·~j_,.~~-':·,:·.·.-./.:-.)~;. ~-;_~_·:··:~)/.:·';·; ·~·:<·. ' .. ~.·.¡ ';_~ __ : ~.·. . •. >'>· /.:"1-. ::~i,:._;~"(:· ·-'~.-·:·· _,.·.:.;;;;_,-'·'.:''."..:_.~·. ::.::'~ .:· 
.. -- - - -· - -, .·:~ '•' ·:,_ ,. - ,· ... :"l . -;:,·: 

4. Crear .el 'o~Jeto. párá ~Uc);,s;~~ debe á~~astfar'el ratón y' haC"er, clic en un visor. 

mientras se realiza esto/el objetó se sitúáe_n la cuád.riéula. activa del _visor. 

5. Cuando esté terminado y aún seleccionado se pueden 'car11biar los parámetros 

del mismo en una o más persianas específicas de ese objeto. 

• lnteñaz del panel de comandos crear 

Los controles del panel de comandos Crear varían según el tipo de objeto 

creado. Sin embargo, algunos controles sien1pre están presentes· y otros son 

comunes a diversos tipos de objetos. 
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Conceptos básicos de la animación por compu1odora 3D studio tnax 

El panel de comandos Crear cuenta con un conjunto de caracterlsticas 

básicas comunes a todos los tipos de objetos: 

-Categoría: Los botones de la parte superior acceden a las siete 

características básicas de objetos 30 Studio Max. 

• -Tipo de objeto: En estos botones se muestran el conjunto de objetos 

básicos queh~yéncada categorfá 

:..Norn,bre y c,olor: En este apartado se muestra el nombre y el color que se 

asigna al objetó~ · 
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Conceptos básicos de la animación por cotnpu1adora 3D studio max 

-Método de creación: En muchas ocasiones hay más de una forma de 

crear un objeto, tal eis'el ca~o de crear un objeto mediante el centro o la arista del 

mismo. Si se desea·can-lbiar el méfodo,· ha de. hac~rse antes de crearlo. 

::~"~~~~ 
cread~~- .·· . •·; ·~ 

-Entradas del teclado: Muchos obj~tos ·.permiten la creación del mismo 

mediante entradas del teclado (dando co~rde~~das):. 

• Categoría de objetos 

En el panel de comandos Crear de 30. StUdio Max se presentan una serie de 

categorias básicas, siete en total, que son: 

~Geometría: Presenta una. serie, de subcategorías, como son, Prhnitivas 

estándar (caja,. esfera, etc.),. c~adríduias de cbrre¿ciéJ:n (su~~ñicies 20), objetos de 

~~u::~s~;:::.• <~t1~:~1·t:;:J.· :º:~~3::sir1~·~:~:=r~~c~j::1····.:~:te;::e~: 
---- . ', .• . -. -- ·. ·- ·.' -.. ~ 

sección a lo largode ün reco~rido). 

partículas 

la misma 

~Formas: Sólo .incluye:.una subcategoría, que es Splines, donde se incluyen .,., ... '·- - " . 

objetos 20 como líl'l.éa;\drculb, arco, etc., que si se unen podrán crear objetos 30 

~~fri~.iic!~.También se utilizan como recorrido de solevados17
. 

17 Un ~oh•,·:uln es ln'tsic:1111t.•nte un 1·ecor.-ido con UllH!'i fornu1s 2d :t los l:ulns 'I'"~ dt.•litnitnn su fo1·111a. 
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Conccp1os básicos de la animación por compufadora 3D studio max 

~ Luces: Sól() tiene una subcategOría, que es predeterminado. Se presentan 

algunos tipos, comoson 0~1ni:'.dir€lccional,.foco con objetivo y foco libre .. 

~ Cámaras: Al 

proporcionan un 

·.: .:·' - '.• · ... 

igual ~~~·:L:; ~nt~·rLr. tiene· una s61~ C,~ub~at~goría. Las cámaras 

punto de ,vi~'{.,; s~br~ la escena,. y se pueden animar cambiando 

sus parámetros, desplazándolas, etc. 

~Ayudantes: Los objetos ayudantes facilitan la tarea de situar, medir y animar los 

objetos representables. 

~ Efectos .. esp~j::iales: Los objetos especiales producen varios tipos de 

distorsiones de'i:·~·~pacio que rodea a los objetos, tal es el caso del rizo, de la ola; 

otros, como E!l~Y~ii:tó, se diseñan para su uso.con sistemas de partículas . 

. :.· 

~ Sistemas:. El:it~ ·~alegoría sirve para combinar objetos 

por ejemplo, jer~~8"~.í~;s. t~1 ~s é1 casoA~1 g~queieto. 
estableciendo entre ellos, 

: . .-/~-.:l:~~·<~/,~:._ /~~ ~_,,~~.:~e··,· .. · ... ~:_::_~:~. 
'.· .. ·;:·· ,,., .. .......... ,.· . 

Como se ·ha ·~i~h;~~I.'•~a~~~;.'llr-1~ >ci~/~~~~s categorías puede presentar a su vez 

=~~ec;~~í~::íí!i<~·jr.~Jii~f~ci~fran ~n. el botón desplegable de debajo de las 
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3.3.8 

'~l~l;:r-:.r~T~[T:I 
t~~~~Ei~IiJ ,,,,--•"'. .._ 
~,~::1: IPrirnilivas e~fándar gh~~ r·--- . - - • - .. 
¡ '~;., Objeto s.c•levado U($ 
i ¡··~ Cuadfículas de corr. ~ 
'. :[ O_bielos de compo~ición ~ 
~ f; S1'S'lernas de c•arlículas 1 ~: 
l ! · · Toroide · -1. ¡ · Tubo'">:·.-¡ r. 

' i ¡;-~ • Cónó"' l ' -- Poliedro"! ·I ¡; 
! 1 ~·~ r·etefa · 1 .. ~;· -· ." .. ~-:· ~·.~~'!=~:- ~~· jl 

Panel Modificar 

3D studio max 

En 30 Studio Max, es posible modificar cualquier objeto u.n número ilimitado 

de veces~ desde sus parámetros de creación hasta su geometría inter~a- 30 Studio 

Max inclJye una gran variedad de modificadores de objeto que permiten aplicar 

curvaturas, torsiones, afilados y otros tipos de efectos a los objetos de la escena. 
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• Modificador Editar malla 

Proporciona herramientas de edición especificas para diversos niveles de la 

geometría seleccionada. El modificador Editar malla convierte los objetos en 

mallas triangulares. Ofrece herramientas de edición específicas para cada uno de 

los tres componentes de malla: 

1. Vértice 

2. Cara 

3. Arista 

También puede. transformar y aplicar Mayús-Clonar a componentes de malla 

seleccionados, ~i1 co~o- ~pÍicarles modificadores estándar. Puede trabajar en 

cualqúier escála, desde- u~::J g~an :superficie de terreno h.asta un vértice, una cara o 

una arista individuales. 

• Modificador Torno 

Crea un objeto 30 rotando una forma alrededor de un eje. 

Establece o modifica los parámetros del modificador Torno. Presione el botón 

Subobjeto para transformar el eje de revolución. Este eje puede moverse, rotarse y 

escalarse, y es totalmente animable. Cuando el modificador activo es Torno, la 

persiana Pará~etros del panel Modificar contiene las opciones siguientes: Grados: 

Determin,a· ·eL.número de grados que el objeto rota alrededor del eje de revolución 

(0-360, el .,;alor predeterminado es 360). Este valor es animable, asl que puede 

animar el crecimiento circular de cualquier objeto rotado. 
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Núcleo de soldadUra: Simplifica la malla soldando los vértices que se 

encuentran en el eje de revolución. No active esta opción si va a crear objetivos de 

transformación.· 

-Segmentos: Determina la cantidad de segmentos interpolados que se 

crean en la superficie entre los puntos inicial y final. Este parámetro también es 

animable (el valor predeterminado es 12). Tapa determina si se crean o no lapas 

en el interior del objeto rolado en caso de que Grados se defina con un valor 

inferior a 360. Inicio: Si se activa, se lapa el inicio del objeto torneado. Fin: Si se 

activa, se tapa el final del objeto torneado. 

-Cuadrícula: Organiza las caras de la lapa en una cuadrícula cuadrada 

recortada e¡., 16~ límites d~ la forma. Es, te método genera una superficie de caras de 

tamaño Únifo;ri,e:que_p·~fdend~formarse fácilmente con otros modificadores. 

que · s3 :~s~l~$~1~i~f ~h·i~~~1E::· :::'ª ,::":;:,:~c~;:.P•::~ y,:::~s;~: 
lransforifiafi~n~'~.plÍ~d~;i t;.,;r'ili!~~F6éJras alargadas y finas que no se representen o 

·;. ;,-.-.. - ,/.'- ·:· ' 

deformen tan " bien b'6frio·:''.''1ds tapas de cuadrícula. Utilice las tapas de 

transforr'riacio,'.;'es-'s'f'0a .;¡,c)ríl~~t~arios objetivos de transformación. 

Dirección: Establece la dirección del eje de revolución, relativa al punto de 

pivote del Óbjeto: Alinear, Alinea el eje de revolución a la extensión mínima, central 

o máxima de la forma. 

Salida Corrector: Convierte el objeto torneado en un corrector que puede 

modificarse con Editar corrector. 
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Malla: Convierte . el objeto torneado en una malla poligonal r¡ue puede 

modificarse con Editar malla. · .. 

Generar coords. Mapeado: Crea el objeto torneado con las coordenadas de 

mapeado apropiadas ya aplicadas. 

• Modificador Extruir 

Añade profundidad a una forma y la convierte en;objeto paramétrico. 

«::·-

··,:\i~?'A~--

Extruir. Cuando el modificai:loi' ~~tivo es~ ExtrLÍir, · 1a persiana Parámetros del 

panel Modificar contiene las opcionEis;~i~J;l~~~es:' . r' 
:·;·: .. ~l~::· f >.-;._·. ;·,-':'·"}::«.}~:·~ _.,. :.~ .. : 

,_ - : · .. "¡~:-;~·o'_-:· . ~:: ·:1;:-.: ';'· _, ·- ·'._;/:· 
<~ ~';' ~ - ~" :~.·>~·- ..., .. , ;:~·-~;:~:-,· ···-; "'-''.· ~ 

cantidad:. E~t~br~2e,l~:iJ-ror~'nciié!ad de 'extrusión. 
-. ·-· _'.--'.' -___ •: ~ ·:;:;:;,:·.~-~-:../~t;}~_::;;.;_:.í,' . .::::.:{-<;:~:.:._:-_,_:,;(':'0._·f;-,:':.:~_::;::i< ._.: < ;.·. :.:' - ·.--:..·-·. '~ :. _· _'.. . 

segrn€irl.iós:<ES'p~cifi(;i:i;f~1 >~'~'h.:.~~6 de ~~gmentos disponible para 

edición de recorridos.·. ' 

Correi'.;:¡¿pc::;cmvi~i-te el objeto extruido en un corrector que puede 

modificarse con Editar corrector. 

Malla: Convierte el objeto extruido en una malla poligonal que 

puede modificarse con Editar malla. 

• Modificador Mapa UVW 

Ofrece funciones para crear y editar coordenadas de mapeado. El 

modificador Mapa UVW se utiliza por dos razones principales: 
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-Desea mayor control sobre cómo las coordenadas de mapeado afectan a 

la geometría. 

-El objeto que mapea no tiene coordenadas de mapeado integradas. Por 

ejemplo, podría ser una malla importada. 

Si aplica un modificador Mapa UVW a un objeto con coordenadas de 

mapeado integradas, las coordenadas aplicadas tienen preferencia. Puede ahorrar 

memoria y espacio en disco desactivando la casilla Generar coords. mapeado de 

cualquier objeto al que aplique un modificador Mapa UVW. 

Parámetros de Mapa UVW 

Establece o modifica los parámetros del modificador Mapa UVW. Cuando el 

modificador activo es Mapa UVW, la persiana Parámetros del panel Modificar 

contiene las opciones siguientes: 

Mapeado 

Seleccione el tipo c:l,~'-ma~eado que se aplicará al objeto. 

-Plano, Cilíndrico; Esférico, Ajuste + contracción: Determina el tipo de 

coordenadas de mapeado .utilizadas. La escala del icono de mapeado se define de 
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forma predeterminada com·o la dimensión mayor del objeto en el momento en que 

se aplica el modificador. J=>LIE:!.dE! anin:iar'a proye.cciónenel nivel de giznio17
• 

~· . - ,. , -· ·-.~·-- ". 

~n;::i::p:~~~~2!!~~~f!~~;z~~;~1}~1~~*~1~~~1~f~r1~W~~-:.g:e:~: 
-Voltear: Vó1tea.1a ii!J~~~~.t1~f;>:r,'L~~~·~~.~~~·.·~.H2'.~j~td~{JC:,2; • . ·-

-Tapa: En mapeado ~iiind~ico;· ciei'e~rliilla '..si ~~·;~plican · ci no coordenadas 

de mapeado plano a las tapas del cilin(j~c;: 

Alineación 
. ' 

-Ajustar. Ajusta el gi~rno (ic9~.c) d~ nia¡:ie~d,o}a la extensión del objeto y lo 

centra de modo que se bloquee en la,eixtehsiÓ.; del ¿;bjeto, 

17 .. ···:.::.<· .· 
Ohjt.•h• .~•YUlhtnfe cine se utili·,.n 11~1n1 ~•11lh.·~1r ,-~1rio!'i 1.•ft•t·fns ntcnlirit·:ulnre!li n 1111 nhjetn. t•or «.'jen•l'lo. 

n1n,•1.•1·h1. esenlarln n 1·ntnrlo. 
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que apunta el ratón, y el plano> XY del gizmo se alinea con la cara. El eje X del 

gizmo también está en el plano XY del objeto. 

· · .:Resfablecér. Elimina ·el controlador actual del gizmo y conecta otro nuevo 

inicialiZ.ad~ c<::on' 1a"tullciÓ~ Ajustar. De este modo, se pierden las animaciones del 

gizmo. Sin ernbargo, como todas las opciones de alineación, puede deshacerse. 

-Adquirir: Permite adquirir las coordenadas UVW de otros objetos 

copiando eficazmente estos parámetros. Al seleccionar un objeto cuyas UVW 

desee ·adquirir, aparece un cuadro de diálogo preguntándole si desea que la 

adquisición se haga de modo absoluto o relativo. 
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Si selecciona Absoluto, el icono de mapeado adquirido se situará 

exactamente sobre el icono de mapeado que eligiera. Si selecciona Relativo, el 

icono mapeado adquirido se situará sobre el objeto seleccionado. 

• Resto de modificadores 

El resto de modificadores de 30 Studio Max aparecen en la propia persiana 

de Modificar y en Más dentro de ésta. A modo de ejemplo, es importante destacar 

Cu!Var, afilar, ruido, torcer, etc. Estos modificadores no plantean ningún problema 

en especial. 

3.3.9 Creación de objetos 

• Creación de Primitivas estándar y correctores 

Las primitivas geométricas son las que en el entorno de Max se denominan 

estándar, y son un grupo de ocho: caja, esfera, cilindro, toroide, tubo, cono, 

poliedro y tetera. 

• Proceso de creación mediante el teclado 

Para crear un objeto mediante el teclado, se ha de utilizar la persiana de 

Entradas del Teclado. La imagen presenta la persiana de la primitiva tubo. 

En la persiana entradas, se debe seleccionar un campo numérico, y a 

continuación escribir un número; para pasar al siguiente campo hay que presionar 

TAB, y para retroceder al anterior MAYUS + TAB. Una vez establecidos los 

campos, se pulsa crear. 
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Los parámetros de las primitivas son: 

Primitiva Punti::> XYZ Parámetros 

Caja Centro de .la base Longitud, anchura y altura 

Esfera Centro Radio 

Cilindro centro d~ la base Radio,· Altura 
_, .. 

Toroide centro Radio 1, Radio 2 

Tubo Centro de la base Radio 1, Radio 2, Altura 

Cono Centro de la base Radio 1, Radio 2, Altura 

Tetera Centro de la base Radio 

• Creación de cajas y cubos 

Para crear una caja o un cubo se debe seleccionar en la persiana Tipo de 

Objeto la categoría Caja (dentro de Primitivas estándar). En cualquier visor se 

hace clic y se arrastra el ratón para definir la base rectangular de la caja 

(manteniendo pulsado CTRL se consigue una base cuadrada). 
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Cuando se suelta el ratón se establece la longitud y anchura. Para definir la 

altura se arrastra el ratón hacia arriba o abajo y llegado el punto deseado, se hace 

clic. 

Una vez creada la caja o el cubo se pueden transformar sus parámetros 

estableciendo nuevas unidades. Asl, se puede dar una mayor altura, anchura, 

longitud, etc., a la caja o al cubo. Si se activa la casilla Generar Coordenadas de 

mapeado se determinan las coordenadas necesarias para la aplicación de mapas a 

un objeto. 

• Parámetros comunes a las primitivas circulares 

Cuando se denomina primitivas circulares se hace referencia a las figuras 

geométricas basadas en círculos, tales son las esferas, los cilindros, los tubos, los 

conos, etc. 

Todas estas figuras presentan unos parámetros comunes que se explican a 

continuación: 

-Métodos de Arista y centro: El método arista es indispensable cuando se 

pretenden hacer objetos tangentes, mientas que en la creación por centro, lo 
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esencial es especificar el centr-o del objeto. En la creación por arista se define 

primero el .diáni~~r() .. · · 

:.R6taciÓn·~:Cllin~adón:.Para conseguir rotar el objeto mientras se crea es 

preciso n~~~1;;;~_~;~ ~Úls~~~;·;1~füi§¿1a CTRL, y asl se ajusta simultáneamente el 

diámetro .~1~;~c:>~~c.ijri.;: : ; '\·~~5::· .{ . 
' · -~adio:-;Tódás las primitivas circularei:; disponen de parámetros para uno o 

dos ~a~i6~/T( ;:··::;r·~},'./"t·~·.·~:::·?; ·· · .. •. · · · ·· · 
·····!····~H.~g?;r.·~~.~~·~·¿t~.~Lr·.~·~.~~i~.~~,=.·· .• §~~.·e1;•.1:J~rámetro Lados se determina el 

núme.rode'élrist~~·qlle;presE)rit~;ICI l:Jr.i~iti'iC1'.circtJ.1<3r (y se puede modificar una vez 

creélcj~?~,-:~~t~;;~~~~·~~~:f~?'~'~~,~~~~.f 6.i<f~~'.~~;t~~~;~,qi~}~ la altura, Y supone el número 
dedi,\.fisiones'c~ncéntrica,i:; dE).l'Óbj~to e?rel.c:lciór1·a ..• su altura. Suavizar consigue una 

mejor. ~i~~;:¡¡g;~¿(~~~0;'8H~ r6~;·~~~rri~~~6~~ I~~· hb~~·~~· representar. 

:?.~9.ri\1311tar: Con:>igue el corte de un objeto en un determinado ángulo, es 

decir; permit~/18 ~reación de sectores circulares en cualquier primitiva circular 

exce~t~-~~·l~é~Úera. 

• c;r'e~dón de cilindros y prismas 
. . . 

Al :igual que la creación de cajas, la creación de cilindros y prismas es muy 

senCmá; . én· lugar de seleccionar la categoría Caja, se selecciona Cilindro, y 

sigui~~;~~Jos mismos pasos que para la caja, se consigue la creación de un cilindro 

o de u~-.p~i~n1a dependiendo. de la canUdad de aristas que se asi!=lnen, aunque 

pueden· ser. modificados una vez creado. el objeto, al igual que se cambiaban las 

propi~da~~s de ias caj~s y de los cubbs .. 
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• c.-eación de esfe.-as y hemisfe.-ios 

Para crear una esfera se selecciona el botón esfera de Prin1itivas estándar, 

se pulsa sobre cualquier visor el botón izquierdo del ratón y se arrastra, cuando se 

suelta el ratón, se crea la esfera. 

' -

Para la;'cre~éiól"I de hemisferios se introducen valores comprendidos entre 

~;j~;~~l~f ~~~I~f;:~~f~~:=~~::7~~~=l~an:~:::::~::::I~=~;::: 
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• Resto de primitivas 

La creación del resto de primitivas (tubos, toroides, etc.) supone un proceso 

similar al anterior, con algunos parámetros extras en el caso del toroide, pero-sin 

trascendencia alguna. 

• Creación de Correctores (Cuad.-ículas de co...-ección) 

Para accede.- a la c.-eación de Correctores se debe selecciona.- la catego.-ía 

Cuadrículas de corrección en Tipo de objeto, y seleccionar Corrector Cuad o 

Corrector tri (Correcto.- cuadriláte.-o o triangular). 

El proceso es el mismo pa.-a los dos, se hace clic en uno de los visores pa.-a 

definir. la longitud y la anchura y a continuación! s¡3 suelta el ratón pa.-a la creación 

de la cuadricula. Los parámetros son los misn=iC>~~ qi:.ie para el .-esto de p.-imitivas. 

• C.-eación de Fo.-mas y Texto 

La creación de Forrnas y de Texto es uno de los apartados más importantes 

de la utilización de 30 Studio Max. Una Forn1a o un Texto se realiza;·, de la misma 

manera. 
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~Par~ acceder al menú de Fonnas hay que ir al panel Crear, y una vez allf, se 

debe seleccionar .el icono For111as, q_ue es el segundo empezando por la izquierda. 

CuandO se a'ccede a este botón; se nos muestra en el panel una serie de opciones 

entre · l~s ql.ie destacan linea, polígono, corona, rectángulo, texto, etc. y en la 

cabecera del panel aparece un checkbox con la opción "iniciar forma nueva". 

El método de creación de las Fonnas es muy simple, se debe seleccionar la 

Fonna (o Spline) que se desee y hacer clic en cualquier visor para ir introduciendo 

los puntos, y una vez creados, se pueden cerrar pulsando sobre el primero y 

respondiendo "sí" al cuadro de diálogo que pregunta si se desea cerrar la Forn1a. 

Otro método de creación se realiza mediante la introducción de puntos o de 

coordenadas en Entradas de Teclado, y una vez hecho esto, se pulsa el botón 

Añadir punto. 

• Creación de Luces 

Ofrece acceso a herramientas para crear varios tipos de ·luces, como se 

indica a continuación. 30 Studio Max tiene luces invisibles predeterminadas para 

que la escena siempre esté iluminada. En cuanto se crea la primera luz de la 
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escena, se apagan las luces predeterminadas. Si elimina todas las luces de la 

escena, se restablecen las luces predeterminadas. 

• Omni 

Emite rayos en todas las direcciones desde una fuente única. Para crear una 

luz onmidireccional, prÉlsione el botón Omni y h'3ga clic en un visor. 

~.-º .... ·•• -· . : ';· ·", •• ·;;. - _·, º:\: : .. : . . . . . 

Si arrastra al dfE;icir1~'; p~~de mov~r la luz antes de soltar el ratón para fijar su 

posición. 

Puede establecer o modificar los siguientes parámetros de luz 

omnidireccional. 

-C¿l()(¿:\ct'. ~nciende y apaga la luz omnidireccional. Puede ver el efecto 

sobre la geom~tria en la representación interactiva. 

_-R; • Gj:E3/,-, S, V: Establece el color de la luz onmidireccional ajustando los 

componfé!ntes'tr()J~'. verde y azul, o tono, saturación y valor. El efecto del ajuste de 

los contadd~~~;;'es' visible en la muestra de color que hay sobre ellos. También 
. ·.;~ t< ;,..:;·· 

puede ha.cer:cnc''en la muestra de color para acceder al cuadro de diálogo Selector 
.·::-

de colores:_{>';·; ·::·, 

'di~f::¡~//:.·.~;_cluye los objetos seleccionados del efecto de la luz. Presione 

este botÓ~~~~'?a.~~c°:~cj~r.al cuadro de diálogo Excluir/Incluir. Aunque la exclusión de 

luz no se da en'la'n-aturaleza, esta función resulta muy útil cuando se precisa un . - - .. · ... ·'· .,,--.,,._ •"-·. ,- '· 

control exacto dÉ:i la ilu.,,inación de la escena. 
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-Multiplicadol:. Aumenta la potencia de la luz con un valor positivo o 

negativo. Por'ejemp1C:;; siClo'define en 2, la luz será dos veces más brillante. Los 

multiplicadc:>~E:ls f:~mbién sirven para sustraer luz y ubicar selectivamente áreas 

oscur~s eil la· escena. 

Atenuación 

Determina si la luz onmidireccional disminuye hasta la intensidad cero en un 

rango definido. ·.Si se activa Usar, la fuente de luz omnidireccional utiliza la 

intensidad especificada: por, los controles Color y Multiplicador, mantiene dicha 

intensidad desde I~ f~.É:l-nte' h·asta la distancia indicada con Rango inicial y disminuye 

hasta la i~t~r1;~i~·~g~·~~f~~;~.&~~I~,~~~J~t~4i~~~J)ecificada con Rango final. 

-Usar:Ac~iva la.aten~ació~ ~~·.1a 1uZ: c:>mnidireccional. 

-Mo;t,:ar: Muestra en los viso re~ dos· círculos concéntricos que reflejan los 

valores de los rangos de atenuación. 
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• Foco Libre 

Un foco en1ite un haz de luz orientado como el de una linterna, un foco de 

teatro o una lámpara de lectura. Puede dirigir un foco libre ajustando su orientación 

en la escena con la herramienta Rotar. El foco libre sirve para lograr que una luz 

siga un recorrido sin necesidad de vincularlo y dirigirlo a un objeto ficticio, asl como 

para peraltar el recorrido. 

Parámetros generales 

Puede establecer o modificar los siguientes parámetros para un foco libre. 

Color 

-Act: Enciende y apaga la luz. Puede .vér .el éfecto sobre la geometrla en 
'":,. 

la representación interactiva. 

-R. G, B/T, S,V:Est~blé.9e.i.el 261J~ ·la luz ajustando los componentes 

rojo, verde y azul;o'io60/s~atur~~i~r)}y~;;a1~r\E1·.~fecto del ajuste de los contadores 
-. :'."'.-.;'·? ·"-::--... ; ·.'.:-:.::· :.;o_."'··._,·~:'': ·::" ._:~ ·':-,.·. :'.:·.'>: ':«· ·,; -'.?~~_:-· .; :·,- ~ ~·~ f . ·.~·,_; ~::· .. \:·.-:. ~: .. /!', :~·~ .. :-:;:·· ' . • --

es visible e11 la rnuestía de cblór.que. t:lay s(ibre ellos. También puede hacer clic en 

la muestra de color para accéde;al cuacJr() d~ diálogo Selector de colores. 
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-Excluir: Excluye los objetos seleccionados del efecto de la luz. Presione 

este botón para acceder al cuadro de diálogo Excluir/Incluir (consulte el tema de 

ayuda corre.spc:indi~nte) . 
. ·;.>: 

~l\.ÍluhipliC:acior: .Aumenta la potencia de la luz con un valor- positivo o . ,,··. . ·. - . . ·- .. , .. : ,·, ~:··.; ' ' . 

negativo~ Por ejemplo:· si 1.o define en 2, la luz será dos veces más brillante. Los 

mulÜplicadores también sirven par-a sustraer luz y ubicar- selectivamente áreas 

oscuras en la escena 

Par-ámetr-os específicos de foco libr-e 

-Punto luminoso: Ajusta el ángulo del punto luminoso del foco. También 

puede ajustar- los ángulos de punto luminoso y atenuación en un visor focal 

(observando la escena desde el punto de vista del foco). 

-Atenuación: Ajusta el ángulo de atenuación del foco. 

-Mostrar cono: Muestra u oculta el cono del foco. Tenga presente que el 

cono del foco siempre es visible si el foco está seleccionado, asi que la 
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desactivación de esta casilla no tendrá efecto aparente hasta que deseleccione el 

foco. 

· -R~b~+0;.~r{isr:~~~~9t.~~~~/i~.i.,?~~~~?fa;.¡~!"t~~R,emite luz en todas direcciones, 
pero sólo crea. sombras· dentro defsu.·cono.:de'aten_uación . 

. · J,c;f {t~~~r~~~~~~~~:f J~=,l.~~?~~~;,~~~ll~tt f~ffi~· de las áreas de atenuación y 
punto· lumino.s();,1Elija,,Cír:c1,JI() ~j.:qLli:r:e~~rl·'·!ºPº circular normal. Elija Rectángulo si 

prefiere. ~~'r?9~~~;;·J~~-~í~:~~~~~l;~j',~~~·q~~r:~~~ ~ntra por una puerta o ventana. 

-Rel:"'E:st~bl*:C.é: ~~f~laéión altura/anchura del rayo de luz rectangular. 

~Aj¡jstél~ 'irAage~'bit;;.;ap: Define la relación altura/anchura en una imagen 

bitmap espeé:{¡(¡'í:;á~u~rici'o se utiliza el foco como luz de proyector. 
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-Proyector: Active esta casilla .cuando desee utilizar el foco para proyectar 

un mapa(que puedes.eruna imagen o un~ élnimación). 

'°Asig_~ar:\ r;Jiu.e!itr~'E!1.y_iS~¡ q~' r+iá-tE!ri~1e:~~r+lapas · ~~ fin_CI~ tj~J:·s~i~scione ·un 
._ ,_.,.,-~· _ .. -~,.-.,. ___ . =:·_,,-· ·_-¡_-_,, .. :-···.:::-~~~---;~-.-~:;:''.'.' - ·-- :~·- ·:'{·.~ -··-.;_" : .• ·_.-.,_ .. ~----~ 1_• --· :.':.:,·.',_;.·_ --\=>.,--.:~<-'· 

mapa par~;::~J~~E!(~¡;;~,:~1),E~1'lf 6iJ~-~~~,~:g'~iB~:-~~,-,,i;~~~~i~~C~~'.i,~}~~~~·2?m!Jestra 
del EditOr~-dE{-rii8teri81es para que pueda ajustar10·:·--c·op¡a·r10~{:·e1c·;·);~:-=1.~9.:_:,~r;,\ ~,~:'.~-~-~:-·-- ::---,,- .. 

. ., ..... -..... ' - . - ·- __ ... '~.,\;.,.~- ~ _.,,,_·~~'-Z·:·:.·.'.7-:·~ .:.º: ' ___ ),_~-:.'.'.·,-1 

-Distancia al blanco: Establece un punto par:"~~~-rlo:¿;;,~:¿.~lanCóinvisible 
'. ' . ' . ' - ' .. - ". . -~- . 

a fin de mover en órbita un foco libre. 

• Creación de Cámaras I~ 
Accede a herramientas para crear cámaras. Puede· activar. y. desactivar la 

. ·'·· .,,. ,·'· . 
presentación de objetos de cámara con una opción .del panel Presentación. 

• Cámara libre !l;"lrt:ib~ 

Crea un_acámara sin objetivo. Las cámaras libres ven el área en la dirección 

a la que·a~~'i-{tan. Las cámaras libres son más fáciles de utilizar cuando su posición 

se anima a lo largo de una trayectoria, como en una exploración de un edificio o en 

un vehículo en marcha. Las cámaras libres pueden peraltarse durante su recorrido, 

mientras que las cámaras con objetivo no. 

Parámetros de cámara libre 

Puede establecer o modificar los siguientes parámetros de cámara libre. 
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-Objetivo: Establece la longitud focal de la cámara en milímetros. Utilice el 

contador Objetivo para asignar un valor distinto de los predeterminados disponibles 

que aparecen en' los botones. 

-Fov: Determina la anchura del área que ve la cámara (campo visual). El 
> .' • ··.:, .,_· 

parámetro· FOV define directamente el arco del horizonte de la cámara, medido en 
,· . '-'· '"···· ... 

grados. También es>posible ajustar el campo visual interactivamente en un visor de 

cámara con el botón FOV. 

Objetivos disponibles 

-Estos botones definen la longitud focal de la cámara en millmetros. 

Mostrar cono: Muestra el cono (en realidad una pirámide) definido por el campo 

visual de la cán1ara. El cono aparece en los otros visores, pero no en el de cámara. 

-Mostrar horizonte: Muestra la línea del horizonte. Aparece una línea gris 

oscura e~ el nivel del horizonte del visor de la cámara. 
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Rangos de entorno 

-Determinan los límites de los rangos de lejanía y proximidad para los 

efectos atmosféricos definidos en el cuadro de diálogo Entorno. Lo~ cbjetos que 

hay entre los dos límites se funden entre los valores 0/o de lejanfa y % de 

proximidad. 

-Mostrar: Muestra esferas formadas por dos círculos que indican los 

rangos de proximidad y lejanía. 

,...,---- ------- --------
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Planos de recorte 

-Establece las opciOí)~S para definí!'. planos de recorte. 

-Recorte manual:-Actívelo para definir. los planos de recorte. 

-Plano cercano/lejáno: Define los planos cercano y lejano. Los objetos 

situados más cerca que el plano de recorte cercano o más lejos que el plano de 

recorte lejano son invisibles para la cámara. 

-Distancia al blanco: Establece un punto para utilizar corno objetivo 

invisible de modo que pueda orbitar una cámara libre. 

• Cámara con objetivo lmtiB!eliWil!tl 

Crea una cámara con un objetivo. Las cámaras con objetivo ven el área en 

torno al objeto de destino que se designa al crearlas. Este tipo de cámara es el 

recomendable si la cámara no se desplaza por una trayectoria mientras se 

representa la escena o animación. 

Parámetros de cámara con objetivo 

-Objetivo: Establece la longitud focal de la cámara en millmetros. Utilice el 

contador Objetivo para asignar un valor distinto de los predeterminados disponibles 

que aparecen en los botones. 

'-FOV: Determina la anchura del área que ve la cámara (campo visual). El 

parámetro FOV define directamente el arco del horizonte de la cámara, medido en 

grados; También es posible ajustar el campo visual interactivamente en un visor de 

cámara con el botón FOV. 

l 
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- ---- - - .- - --·--·- .. ··--------

Objetivos disponibles 

Estos botones definen la longitud focal de la cámara en milímetros. 

-Mostrar cono: Muestra el cono (en realidad una pirámide) definido por el 

campo visual de la cámara. El cono aparece en los otros visores, pero no en el de 

cámara. 

-Mostrar horizonte: Muestra la linea del horizonte. Aparece una linea gris 

oscura en el nivel del horizonte del visor de la cámara. 
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Rangos de entorno 
. . 

-Determinan los límites de I()~ .. rangos de lejanía y proximidad pa.-a los 

efectos atmosféricos·definldds~'E:;;;;ºE;ll". c!;.J~·cúó~cie diálogo Entorno. Los objetos que 

hay entre los dos·límites .se· rl.Ji:icien ;;;;tre los valores % de lejanía y % de 
.. · 

proximidad. 

-Mostrar: Muestra ·esferas · formadas por dos círculos que indican los 

rangos de proximidad y lejanía. 

Planos de recorte 

Los planos de recorte per~_ite;n excluir parte de la geometría de una escena y 

ver o representar sólo parte de ~lla. Esta fLI°rlé::iÓn é"5 útil para representar partes de 

la escena que tengan una geo~¡;,;trÍ~.ce:;n'.;'-p1éjil:t> > · · 
);\:,·-·; '-.'.:.~· , .... ,__ t." :";~>;.i;·. \· __ :., .. 

.,,,·.~-·= -.. :.:··.~:·.::.·.;:- ~·:) ·. - ·::·.,.._ -/.,,:.>~ ,.:··.<-.<:_.-,-,~~- -:·._~ 
,:.· -- :- :-~: .. >:: :.::.:~ / )'.~, ~,;_. _: ... :-~·~:,_;_;::--~ .:t.;;, :·'t:·-·;: ·'.'>",_<~'.f,:,.~:~:-~::-:l~:-.. ~}- ':t~ :~~~-~~-- ,-~: ~ ~- . - ' 

Los planos de recorteJ;mbiénayudan.acrear.:vi~tas ~~cortadas. 

-Recorte. __ · ~-~·n·;~~/~\~~~li~;+;~:§~f~;~:~~~it.l~~~'~}~;'+.;.~:~ •recorte. 

más cerc~Pn~:~;·l:~~~~~0ª~1~~-:~~~~~~d~fr~Wtl:~~b}~f~·~~1J~~eJ:~:-la L::.n:~~~tos 
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3.3.10 Editor de materiales y texturas 

i C dll or de mnt euale • M nt eunl 1 6 f!!ll fiil ~ 

En este apartado se explicara el método a seguir para aplicar texturas a los 

modelos "complejos" de 30 Studio Max. 
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Ventanas de Ejemplo: 

Permite mantener y VE:)r}~ p~e.sentación preliminar de seis materiales a la vez . 

. ~±;;_;,~·: -·~¿ .'.o'.:> ;5;.'.,_ __ ;~ _ _:_-o,-~ 

somb'~::a:;~~51~~?~~~T.~!:.~b~:::,.de ~~:::,:.:::'':::ª::;5u::~u~::0':: 
ejempló llerias{y~hay·a''Clsignado esos materiales a objetos de la escena, puede 

> '.,.' - '.~;;,.¡~.~.:-.-- -·· . ·-- -·· ~-

volver a.1 prirTiéroj:iára seguir creando materiales. Siempre puede volver a mostrar 

ejempi'o~\,d~'¡;j~}~'i~te~·iáles de la escena (presione Asignar material y elija Examinar 

desde esce.r-¡~f 

Una. ventana de ejemplo está activa cuando su material se asigna a una o 

más sUpe.rficies de la escena y los ajustes del Editor de materiales afectan al 

material. de la escena al mismo tiempo. Puede tener el mismo material (con el 

misrnon(Jmbre) es más de una ventana de ejemplo, pero sólo puede activarse una 

de ellas.·· 

-:,-_ >,;.-::._.-:, ,.- ._:. 

desti·n~iñ=·~~!~~üv:!i.ªE:t: material de una ventana activa a otra ventana, la de 

método permite trabajar con un material en el Editor de 

materia.1:~~~~)~~.f~~~;·~fecte a la escena. 
presionando '.;·e1.·:· botón Hacer copia de 

También puede desactivar una ventana 

material que hay bajo las ventanas. 
• •r;·,,-.·, ., .,.-•--• -;•o 

Básicamente,' el material se copia sobre si mismo en la ventana de ejemplo de 

modo ~~~~~iio se emplea en la escena. 
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Botones de herramienta del editor de materiales 

Ofrece acceso.ª las herramientas y opciones siguientes: 

'· .. :· . 
1. Esfera; •·Cubo, Cilindro: Determina el tipo de objeto de previsualización 

empleado en; i~s ··ventanas de ejemplo: esfera (valor predeterminado), cubo o 

cilindro: 

2. Cont;~/J~: Añade contraluz a la ventana de ejemplo. Esta opción está 
·, ,, ...... ~ .. · ·.' -

activada ·de .• forma predeterminada. El efecto se aprecia mejor con esferas de 

ejemplo, ~~>~ue :la backlight ilumina su parte inferior derecha. Contraluz resulta 

especial~ente útil cuando se crean materiales con sombra metálica. Backlight 

permite. v~r y ajustar el resalte especular creado por una luz, que es mucho más 

brillante en los metales. 

3. Fondo de patrón: Añade un fondo a cuadros multicolores a la ventana de 

ejemplo. El patrón de fondo sirve de ayuda cuando desea ver efectos de opacidad 

y transparencia. 

4. Mosaico 1, 4, 9, 16: Ajusta la repetición del patrón bitmap en el objeto de 

ejemplo cuando representa materiales mapeados. Los botones especifican el 

número de veces que se repite el patrón en la superficie del objeto. 

5. Comprobar color de video: Comprueba el material del objeto de ejemplo en 

colores que.superan el umbral de seguridad NTSC o PAL. 
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6. Crear presentación preliminar, Ver presentación preliminar, Guardar 

presentación preli~1in_ar: Permite ver una presentación preliminar AVI en tiempo real 

del efectOde'a'"!in1ar.el~111áter:.i.al .. clE?Ja esfera de ejemplo (o cubo o cilindro). 

7. Opciones -- del Editor de 1T1ateriales: Ofrece ajuste de presentación en las 

ventanas de ejemplo. 

El cuadro de diálogo Opciones del editor de materiales tiene los siguientes 

controles: 

Alisación: Activa la alisación en las ventanas de ejemplo. 

Refinación paulatina: Activa la refinación paulatina en las ventanas de 

ejemplo. 

Intensidad de iluminación ambiental: Establece la intensidad de la iluminación 

ambiental en las ventanas de ejemplo. El rango va de O a 1. Utilice el botón 

predeterminado para volver a los valores iniciales. 

Intensidad de fondo: Define la intensidad de fondo en l~s ventanas de 

ejemplo. El rango va de O. (negro) a 1 (blanco). Utilice el botón Predeterminado para 

volver a los valores iniciales. 
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Escala de muestra de mapa 30: Define la escala de la esfera de ejemplo en 

cualquier tamaño, para que sea coherente con el objeto o los objetos de la escena 

que tengan la textura aplicada (esta opción cambia la escala de las seis ranuras de 

ejemplo). Permite previsualizar correctamente la escala de mapas de 

procedimiento 30 como ruido, sin necesidad de representarlos. Por ejemplo, si 

tiene unobjet_o __ que mida unas 50 unidades de ancho, defina este parámetro como 

50 para ver• el . ruido bien . éscalacfo':'en .. la esfera de ejemplo. Utilice el botón 
• o:,: ' ... : '<,,'••, ' O • • :, T • '•, 0 "·'•.• •',. '•/;.,,;:-·.::r.,~ .. 0 '••o 

predetermini;l'c:I() para volver.·alos'val~?e~iniciales. 
·~·.:.}·. -,~i·~'.·}~ .,·,~ 

'-:>.:>"·" ,. ••' ·- ,. - - _,-;;·._ . -.:._.--·- ·-·: ~- . - <· >\~ :~:<.:~:-./i:~·-/:\" 

Repr~~:~t-~~~~~;;r~~i~:~fR~~-~es~~tación detallada: Representa las muestras 

_con Rep~~-s~:~Ü:i'6i'6,ri ;ápid~ <'.(1;~ R~presentación detallada (valor predeterminado) 

compl~ta. ·· · •··· 

8. Séleccionarpor ~atería/: Permite seleccionar objetos de la escena, según el 

material seleccioii~do en el Editor de materiales. 

- -· - -·-

9. Asignar, _;rria}erial (Visor de materiales/mapas): Accede al Visor de 

materiáles/m,apas: doÍ1de puede elegir un material o mapa. 

1 O. ·Poner 111aterial en la escena: Actualiza un material en la escena tras su 

edición. 

11. Asignar nJaterial a la selección: Asigna el material activo de la biblioteca al 

objeto seleccionado. También se puede conseguir pulsando sobre la ventana de 

ejemplo y arrastrándola al objeto. 
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12. Parámetros ·de Borrar material: Restaura los valores del material de la 

ventana de ejemplo ª?tiva. 

__ ·O.,~·::._'.__·_;:_c::·_-= ____ _'._.c• _. 

13. · 1-1a2~r;~:1~!~f~~.: /;1a,terial: Desactiva la ventana activa copiando el material 

sobre > sr .c:'mismo:''.' La· /ven.tan a ya· no es activa, pero el material retiene sus 

propied~d~~·y:·.:;~;,'.;~~~:·· 
-··e:·~, ·.c.:~v' __ 

16. M6st;~'f-}f(/i/Útado ;final:;' Permite observar el material en el nivel en que se 

encuerítrá<; ~~\lu'g~~,d~; é:>bservar ~I ~e~J1tado final de todos los demás mapas y 

-,.· - ·- ·. 

17. lraascendienfe~ Asci~~de un nivel en el material actual. 

.-.-· .. . . 

18. Ir a coÍ~teral;. se ciespta~i:i ~í !5iguiehte! ~apa/material del mismo nivel en el 

material actuál. 

19. Explorador de n1ateriales/1napas: Ofrece navegación rápida por la jerarqufa 

de materiales y mapas. 
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CAPITULO IV 

APLICACION 

Objetivo: Es poder crear una animación por 

computadora en 3 dÍlnensiones 

software 30 Studio Max. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

4.1 Los Doce Principios Básicos de la Animación 

Los doce principios básicos de la animación están enumerados abajo. Se 

pueden encontrar en un orden ligeramente diferente en otros artlculos, libros o 

revistas. Los he colocado en ese orden, porque creo que facilita un aprendizaje 

más sencillo. Puedes aprender uno en primer lugar, y después ir al siguiente 

mejorando tu habilidad. También creo que tienden a estar relacionados, y fluyen de 

manera más fácil de uno a otro en este orden. 

1. Sentido del tiempo (Timing) 

2. Entrada y Salida lenta (Ease In and Out or Slow In and Out) 

3. Arcos (Ares) 

4. Anticipación (Anticipation) 
- -

5. ExageraciónCExa'ggeration) . . <·?· ,- . ···-

.. ;rff f~f f~~t~~\$,~~~!7~~i;::c:::>s•rn•ch) 6. 

7. 
·•·.·:·-,. "•".•" .• L._.''·'-.. '.'""'".". 

érolb,;ª.:i\Sió~y~:;l\~biónSupe~puesta (Follow Through and Overlapping Action) 
- ;·-.'.·;\' - ,.·;•:: '~ ''< --.,,.-.'. ';' '-.' .-_ .- .. ,. 

8. 

9. Ani~~-~~¡~ni'oirecta y Animación Clave a Clave (Straight Ahead Action and 

Posé2-Té:l2p'ó5e Action) 
:·: , :·:,;,_:;--:-'.~_.::_1.(~/-~-~:~·-::~»·X/·, 

1 o. · co1ó'caéión (Staging) 

11. Atr:acdón (Appeal) 

12. -P~r~onalidad (Personality) 

Siguiéndolos y conociendo, dónde y cómo aplicar estas ideas básicas, y 

mediante su comprensión, uno debería ser capaz de crear buena animación. 
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Es importante remarcar que el objetivo no es simplemente memorizar estos 

principios. A nadie le interesa si tu conoces o no esta lista. Lo que importa es si 

comprencjes realmente y puedes utilizar estas · ideas. Si lo haces, se notará 

automáticamente en tu trabajo. 

1. Sentido del Tiempo (Timing) 

Puede parecer un poco absurdo poner en la lista algo tan básico como el 

tiempo. Obviamente el tiempo es la esencia de la animación. La velocidad a la que 

algo se mueve nos explica que es el objeto y porque se está moviendo. Un simple 

parpadeo puede ser rápido o lento. Si es rápido, el personaje parecerá alerta y 

despierto. Si es l.ento el personaje puede parecer cansado y aletargado. 

Imaginemos a un personaje que mueve la cabeza de izquierda a derecha. 

Esencialmente, se asignan diferentE'!!:i ~durach:mes para exactamente el mismo 

movimiento de giro de la cabeza, y M,i:;·~~tra'<x>rT1o puede haber lecturas diferentes 

basadas únicamente en el tiempo: ·Si -1~ c:'abeza se mueve muy despacio, parece 

=~7e:~ºP~~=~~ªt);.{~~~~!~~\~~~ff i1}~~~~~:~~ª~::: q::~e':::~ ::;;::";:'~; 
cabeza con'Jn' t>.~ie ~e béisbol. 

, ,·.r·~-. ~ >~ , ,·e ... ~~~::.<··· 
; '-<~:::?--~-:-. ~ 

··f<·:r~:_"; ,:· · ,·.-,·: 

Un bu~ri:.;;enlido del tiempo es critico para una buena animación. En los 

dibujos ~ni·.:;.;~'d6's ~l.· movimiento de una clave a otra es usualmente rápido y 

vigoroso. E~~ ~-~imación realista hay que hacer más entre las claves. Pero ambos 

requieren uria atención cuidadosa al tiempo para cada acción. 
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2. Entrada y Salida lenta (Ease In and Out or Slow In and Out) 

La entrada o salida lenta tiene que ver con la aceleración o desaceleración 

gradual de un objeto al llegar o salir de una clave. Un objeto (p. ej. un brazo) debe ir 

frenándose según se aproxima a una clave (Ease In) o empez2r a moverse 

gradualmente desde el estado de reposo (Ease Out) . 

. 
Por ejemplo, una pelo.ta b.'?tando tiende a tener un montón de "ease in and 

out" cuan de;; está en la, parte{ .,:;ti;;;' ~1f:¡:;_¡ : de.· sl.I bote. Cuando va hacia arriba, la 

graved~-~ : .1:é/~r~9;~J·y . -J~};/~~,;·~·11~c);·!'(~~~~}fí~). ,·después, inicia su movimiento 

descemdentec~da'.V'~Z:·m'écg; rápido'(E:aS'e':oí..it}.h~sta que golpea el suelo. 
> - •.,' : ;, \ •: ~ -'~.'~·-<,. < ,·, '" '. • •:;- • '~ • ~\·T. '\." ::<:; ':',/~~~:•:•,::X~:~:·'~';·~:·::.': ,,,e'.;,•(.:/: ·-:~- ·'·:·•' ;"• -"-:_, ; 

:·:.'.:r:: ·: :.~·.'_:·:~\-~\;:;_:::-;:· ''",-__ :. · ,~·e:,:.:,~:/._;; ::~.,:· :··.~· ~':-'~)-" ~,,-.-. 

~:~~f ~!~f 1111111111!:~~~~:~~~;;~~::~~:ª~~~~~ 
par· d13, cuadros•;solarnente:·:Perotil"lclusó:3:cu~dros de "ease in and out" pueden 

evitar q·u~··J~~-:~F~~~;·P,*.~~~~t1~~~~I~:~~i!~}~~~··¿·_ mecánico. 
, . : . ,-, :·" , :;E·.' .. '- \'~: -_,,_ ~-F" - -.::;.:o;._;·.:...;:-~??; . 

'·>:_~: .. : .-._ -. ·~·:~:, ·;,~: ... :; :;_;~·.\.:'.~-·; ·, ... ' ··, " . .,';· -··-: '.>:;:' , ;:'~-; 

out" p:~'~;?~;¡~~i,~~t·~~i7~T1~f li~f iií~f¿ ·:~:~:;::::i:e e~::':ó;:a:.:a~d=~: 
cabeza, prob~bieme'rli~ q~,~~,;~'~ ~~o~ Ju.~nt~~ cuadros para suavizar el inicio y final 

' ·~ . ·. ,, ... 
del movimiento. 

3. Arcos (Ares) 

En el mundo real, casi todas las acciones se mueven en un arco. Al animar, 

uno debe intentar conseguir trayectorias curvas en lugar de rectas. Es muy raro 
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=C=º~"=c=e~p~1o=s~b=ª="s=i=c=os~d=e~la~a~n~itn-'-""a=c~ió=n"-"'p=o~r~c=o=tn-'-"'p~u~1a~d~o~ra,,_~~~~~~~~~~~~~~-~plicación 

que un -personaje ·a alguna parte de él, se mueva en linea recta. Incluso los 

movimientos , más-·.-- toscos del cuerpo cuando caminamos tienden a no ser 

perfectamente'/recfos\:ocuando un brazo o una mano se extiende para alcanzar 

algo, tien~de._.~:0?~~[~}7,en un arco. 
-·; --. ;-~ ·-,~ :·' ··: .. _':: _::;,/~ ···:- . 

'·>~~;:'r ·L:~::; \'·>··· 
.. _··,' :.-:-·:· .··-;,.::.:::; .'.L~~~ :<·.:;:,:\_~·:::F ·"·· • 

~i~_q!~~~gJ;~~,b]~llejemplo de la cabeza, ésta gira describiendo un arco. De 

maneri:{qUe '."i_;,la -Í:él~E:!za de un personaje gira de izquierda a derecha, en el punto 

intermedio, debería ser inclinada ligeramente hacia abajo o hacia arriba 

dependiendo del punto al que esté mirando. Esto corregirá la rotación para que no 

parezca perfectamente lineal o mecánica. 

4. Anticipación (Anticipation) 

En animación, la acción discurre normalmente por tres etapas: La 

preparación para el movimiento, el movimiento en si mismo y la prolongación de la 

acción. A la primera parte se la conoce como Anticipación. 

En algunos casos la anticipación es necesaria físicamente. Por ejemplo, 

antes de poder lanzar una pelota, hay que echar el brazo hacia atrás. El 

movimiento hacia atrás es la anticipación, el lanzamiento en si mismo es la acción. 

La anticipación se utiliza para dirigir la atención del espectador preparándole 

para la acción que viene a continuación. Generalmente, para las acciones más 

rápidas se necesita un mayor periodo de anticipación. En los cartoon, hay casos 

donde un personaje sale muy rápido fuera de la pantalla dejando sólo unas bolas 

de humo. Normalmente, justo antes del movimiento, hay una pose donde el 

(
-~---·--
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personaje levanta una pierna yarquea amb~s brazos como si estuviera a punto de 

correr. Esa e~Ja pose de anticipación para la.carrera: 

: _,:;-.~.:~-·~·,_;,:_;..:~,);:e;:~< -;=¡--·-;~·'-- co,---~~~c=-' - -'=:~;i L'.:~ _'.o"""'-~~~;-7'~"~~:-o ,_,:::o_ 

Ge,;ej~~J-.~Bté'. ~~r~:¿;c{j~~;~~ÚirÚ;'J~-a:;aniiiiación clara, el espectador debería 

:~:::;~¡z¡~~,~~~f ~~~~!#~f ;1r~~~~~~~&:;::~o:~un;endo (la ·=;ón en 
." - • ",_ < ·.:_;~,,. -'.. ':.-:-~_: :-:.~ ~:;·_ 

·(-~ :.· --~?>~t~~-,j .. ·-

La· m~t~{r~;c!.~)'.1~k ~oéimi:nt~s del cuerpo 

algún tipo 'C:1e··'ar'.ítÍCip;;¡ción, especialmente si parten 

de un personaje requieren de 

del reposo. Por ejemplo, antes 

de qué un pe~s:~naje comience a andar, debe desplazar su peso hacia una pierna 

de manera que pueda levantar la otra. 

5. Exageración (Exaggeration) 

La exageración se utiliza para acentuar una acción. Se debe utilizar de forma 

cuidadosa y equilibrada, no arbitrariamente. Hay que encontrar el objetivo deseado 

de una acción o secuencia y que partes necesitan ser exageradas. El resultado 

será que la acción parecerá más realista y entretenida. 

Se pueden exagerar movimientos, por ejemplo un brazo se puede mover un 

poquito más lejos, brevemente, en una posición extrema. Una pose puede ser 

exage~ada o . quizás el personaje se inclina sólo un poco más de lo normal. 

Generalmente cuando se anima con un diálogo, se escucha el sonido y se resaltan 
-. . - ·.,·-_,.:.:·-' 

puntos donde éste parece tener más tensión o importancia, después, se tienden a 

exagerar.pos~~·º movimientos que coincidan con esos puntos concretos. 
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La clave es tomar algo y hacerlo más extremo con el objetivo de dotarlo de 

tanto que destruya la credibilidad. 

*hay que indicar que en algunos casos, la sutileza es buena. Acciones sutiles 

intercaladas con otras exageradas pueden producir los mejores resultados en 

interpretación y animación. 

6. Compresión y Extensión (Squash and Stretch) 

La compresión y extensión se utiliza para deformar un objeto de manera que 

se haga evidente su grado de rigidez. Por ejemplo, si una pelota de goma bota y 

golpea el suelo, tiende a aplastarse un poco en el momento del choque. Este es el 

principio de compresión. Cuando empieza de nuevo a subir, se estirará en la 

dirección del movimiento. En un principio se empezó a hacer compresión y 

extensión tam~ién para prevenir el efecto estroboscópico 18 debido a la carencia de 

desenfoqÚé,,·J,~.movimiento. De cualquier forma, incluso en los casos donde se 

pued~ aplicar:·ci~'senfoqúe.de movimiento, aún hay razones para utilizarlo. 
. . . '. . . . , -·' . . . ' ::.: ,~· . .. -. -' ' - . . . . . ' - . - . ~. 

• < 

'·'-<·:· """·,.:~--.¿..; .. ' .. , __ ·-,,_ '\~.!.~; :,..,:--

º- "-~'"=_'t•t:~:•i,~~~\-./'º•""L~- ;~~ ::•: ~-\::~' -~t;~:,,~, • 

:ud::~~ili~~j~~~f K~l~f ~:~o::~::::::~:=:~;;:::::=~~::::::•::: 
tendrá que ~eii::cib~ \íeB~s ~ás ancha para mantener su. volumen. Si un personaje o 

una part~: d;~.·z;·r,'~'e~sb;,aje no mantiene su volumen durante una compresión o una 

extensión ~El~·~~~d~ráta credibilidad. 

tN lli~pn:rioitivo {,11th-o que da la itnprcsit';n de 1110\•hnicnto al girar 

87 



Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

El uso más obvio en la animación de personajes son los músculos. Cuando 

un músculo se contrae se comprime y cuando se estira, se extiende. No es 

necesa-rio aplicar este principio a todas las partes de un personaje. Por ejemplo, al 

esqueleto y a partes como los ojos, etc., que realmente no se deforman mucho, 

aunque la piel que los cubre si lo haga. 

Mucha gente intenta NO utilizar sólo la escala para producir compresión y 

extens_ión. La compresión y extensión real es usualmente algo más que una parte 

de un·_- objeto escalándose positiva o negativamente. Esto ofrece el reto de 

consegUii-_ ·compresión y extensión mediante la computadora con un aspecto tan 
• ,,-·c,¡Ó! .. '. ••- " •: 

bueno. corTi:O E?lde las poses di_b,lljadas, aunque normalmente es un poco más dificil 

animar de'rornia sencilla deformaciones deformas aleatorias. 

También los objetos rígidos tienen una forma de comprimirse y extenderse. 

7. Acción secundaria (Secondary Action) 

La acción secundaria es una acción que ocurre como consecuencia de otra 

acción. Por ejemplo, si un perro está corriendo y de repente se detiene, sus orejas 

probablemente continuarán moviéndose durante un instante. 

La acción secundaria aporta interés y realismo a la animación. Debe ser 

realizada de manera que se note pero que no sobrepase a la acción principal. 
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8. Prolongación y Acción Superpuesta (Follow Through and Overlapping 

Action) 

Prolongación es el movimiento que se produce al final de una acción. En la 

mayoría de los casos, los objetos no se detienen abruptamente, sino -=:•.•e tienden a 

continuar un poco más allá de su punto final. Por ejemplo, al arrojar una pelota, 

después de soltarla, el brazo sigue moviéndose aún un poco. Esto se conoce 

como prolongación. 

'< '-:<:~~:: 

Incluso si. un. personaje está carfF1'a.n~i:J/y:~~-C:leti~ne, el centro de masas de 

éste normalmente tendrá tendencia a conÚnuáf ún poco y después retrnceder hasta 

una posi¿ió'n de ~eposo. Este sería otro E?jE'l·~·~¡~-d~ Jrolongación . 

. .. ·.,., ... " 

Relacionada con la prolongaCiÓn ;, y:: la acción secundaria está la acción 

superpuesta~ Lo normal es qu~ si·¡;_¡~~;~~-~~bri:aje realiza una pose, o se mueve, o 

detiene :su movimiento, . no sé.:des~·~{~úe'!.8das: las partes de este comiencen a 

mOvérse ose detengan al inis~~~;¡··~~:~f·;:si.es_t6 ocurre, parecerá demasiado rígido 

o mecér1íc;o. t=~t.a lig~r~:;f~!~r~.§~1.~'.ErBJb~,;;·.~,~~)facción superpuesta. 
~··_, .. ; ::~ . ~, . ., _.-; -._.. - . . : .. : ; . ' . 

c.,.,:,~:_', .:~-~~~~)l:~;«/~~1:?:·.'.~:~~~ :.,>· ;i:"<>:f· .·:.:.\~~:>" : 

sus m:~2=~t~f ;¡~ci~~1~V'f-f B~;~''?1~í~:' :':ay :.:::::~as:u :e:::;a"'.:;:;d;~:: :: 
manera que~·¿~,~~'/~'6C:i<1n~ocúrriera en un instante del tiempo ligeramente distinto. 

Casi todci~~.:¡~·~~\:~;¿·~i-orí-~~ · pú'e;den ser prolongadas. 
; .~~ '··, , .. ,~ . "·''"' 

·'C<'· 
., .. : . ·~::_· . - ' 

Ot~o ej'élTl~lo sería el de un personaje saltando y cayendo al suelo. En lugar 

de hacer que ambos pies toquen el suelo al mismo tiempo y los brazos se 

balanceen hacia atrás (un buen ejemplo de prolongación) para contrarrestar el 
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aterrizaje también en el mismo cuadro, cada pie podría tocar con una diferencia de 

unos cuantos cuadros y los brazos podrían continuar moviéndose incluso más 

tiempo. 

En téríJlinos generales, muchas veces la acción secundaria podrla incluirse 

en la calegorfa.-·de acción superpuesta. Es decir, la mayorla de las partes de un 

pe~sonaje q~e'-son afectadas por el movimiento principal (secundarias) de otra 

parte_d~1-'~ü~rbc:> son también superposición. Otro ejemplo de esto es una coleta. 

Si -un '¡-)e'r5í:)~élj~' mueve su cabeza, la coleta se mueve como consecuencia del 

movi-niie~t6 '~ecundario. Una vez que la cabeza se detiene (la acción principal) la 

coleta continuará moviéndose aún un poco más antes de llegar al reposo (eso es 

superposición). 

9. Animación Directa y Animación Clave a Clave (Straight Ahead Action and 

Pose-To-Pose Action) 

Existen dos métodos básicos para crear animación. La Animación Directa es 

uno de ellos, donde el animador dibuja o ajusta objetos un cuadro tras otro, 

ordenadamente. Por ejemplo, el animador dibuja el primer cuadro de la animación, 

después el segundo, y así sucesivamente hasta que la secuencia está completa. 

De esta forma, hay un dibujo o imagen por cuadro que el animador ha preparado. 

Este procedimiento tiende a conseguir un acabado 1nás creativo y fresco pero 

puede dar dificultades a la hora de controlar y ajustar el tiempo. 

El otro procedimiento es la Animación Clave a Clave. Se crea mediante el 

dibujo y ajuste de poses clave y después el dibujo o creación de imágenes 

intermedias. Esta es la técnica básica de claves mediante computadora de 

aproximarse a la animación. Es excelente para ajustar el timing y planear la 
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animación· a lo largo del tiempo. Primero se ajustan las poses clave, y después el 

movimiento intermedio se genera desde ellas. Es. muy .útil para un timing especifico 

o cuando una acción debe ocurrir en un momento concreto. Se sabe siempre qué 

ocurrirá.· 

La diferemcia fundamental es q~e con lá Animación Clave a Clave se 

planifica, y se'.bonoce.éxactélmente ío' que ocurrirá a lo largo del tiempo, mientras 

que con la Animación Direct~. rio se está realmente seguro de como saldrán las 

cosas hasta que se ha terminado: Con.'co.mputadoras, algunas personas tienden a 

crear un híbrido de las dos, planean.do las poses generales, y después animando 

directamente las partes intermedias. 

10. Colocación (Staging) 

La Colocación es la presentación de una acción o elemento de manera que 

se entienda con facilidad. En general,· se presenta un elemento de acción cada 

vez. Si ocurren demasiadas cosas a la vez, la audiencia dudará hacia donde mirar 

y la acción estará "sobre colocada". Una faceta importante de la colocación es la 

colocación eri "Silueta". Lo que significa que una pose, un objeto o un personaje 

puede ser.i11t~rp~eta~o incluso en una silueta en blanco y negro. Si no se puede 

"leer;; ¡~'l;icii'e ·Jci1·;¿e'rsonaje en silueta es que no es una pose fuerte y podrla 

segurarri~rit~ ~e·r .:nejorada. 

Con personajes, es importante pensar realmente si cada pose para una 

acción es la adecuada y será leída correctamente por la audiencia. Además se 

debe estar seguro de que no haya dos partes de un personaje que se contradigan 

entre si (a menos que sea intencionado). Por ejemplo, si estás colocando una pose 

triste puedes colocar al personaje encorvado, con los brazos colgando a los lados y 
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un ángulo de cámara elevado, pero si colocas una gran sonrisa en su cara no 

encajará con el. resto de.la pose. 

i -.--~-_e;-._-~;-=:-~·~"" --

La.· colo?á~~=~· de, ~~!ti~;~~-~· personajes ·e~. también un tema importante. 

Generalmente\qu'erremos'iestarfs'egüros:;de' d~ríde, la audiencia estará mirando en 

cada momento. Los personajes"iJe f'o'n'¡j;J"d'~b~'ri~sta'r animados de manera que aún 

permanezcan "vivos", pero no ta~ti:; c¡J¿\';~~~~'.I~ ~tención de los espectadores de 

la acción principal. Este tipo de· b61o·c~¿ión: ~stá relacionada con un montón de 

principios de dirección y edición. 

11. Atractivo (Appeal) 

El Atractivo tiene que ver C?l"l algpqu1:3. a la gente le gusta ver. Esto puede 

ser una especie de encanto,. disE:iño, :~i~píibidad, comunicación o magnetismo. El 

atractivo se puede conseguir c~n qlla:cc:iire,ct~;lltiliz~ción. de otros principios como 

::::::;::~,~~";~~j;:~:;~~1~~f ~~~·~rs~~{~::,;~'~f :I~ºy':::~~:~:se•;::.:~:· ~ 
cont<a~; 17~i~~~J!~~é$i*~7;.L:t~a~l::,,~:,:'::'r:~.:auc~:: :.:s~a s;:'~,:n:: 
"Peter Pan;•;::·e;·1,:é'ap'if.á;.:., Garfio es un personaje malvado, pero la mayoría de la 

-<: ; ·-~ '-:~·-,'1 '/,<·'.; 1:::.-~;,'.::,;:~~/-:','\-;j~;;YJ·~·~": ! :~:-
gen te coiné:idiríá.en qUe su personaje y diseño tienen atractivo. 

,---· ' "• • ";:;'·~:."J•OJ:''.·~'·. ;,:" ;,-;: ,' ". ,- • rO r 

··-:.-· 

Lo mi_smo ·. ocurre con Hopper en "Bichos". Incluso siendo mezquino y 

desagradable·. su diseño y caracterización/personalidad tienen aún un montón de 

atractivo. 
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12. Personalidad (Personality) 

Esta palabra no es realmente un verdadero principio de animación, sino que 

se refiere a la correcta aplicación de los, otros principios. La personalidad 

determina el éxito de una animación. La ide~.~s que la criatura animada realmente 

cobre vida y se introduzca en el papel. El mismo pe-rsonaje no deberla realizar una 
• ' • ".•, ·-·-••_,.A••,.,..,.••• 

acción de la misma forma en do.s ,estadc?'s'¡3~0Ci6ri~1es diferentes. Dos personajes 

distintos no' deberían actuar de la'misma·ihi:inera.'Es también importante hacer que 
-- •'•' .•,.•_ • .,, • • ,.,_•, - '."" .,-.,--<, ., ... ;• •. ,•. ,•. 

la personalidad de cada perso'naje sea dif~rente; pero al mismo tiempo, familiar a la 
'·- •.. ·-'. ' ' • . " . . ,·--< .. : ••. -

audiencia.< 

La personalidad· tiene· mucho que ver con lo que está ocurriendo en la mente 

del personaje, y también con los rasgos y peculiaridades del mismo. Es útil tener 

alguna experiencia .interpretativa, y ciertamente para un animador es una buena 

idea tomar alguna clase de interpretación o improvisación. 

Más allá de los 12 Principios básicos 

Los siguientes principios son combinaciones, o adiciones a los doce básicos. 

Generalmente requieren de un buen conocimiento y práctica de los básicos, pero 

por si mismos son muy comunes, y por eso merecen ser mencionados aquf por 

separado. 

Comprendiendo Realmente los 12 Básicos 

Hay gente que memoriza y estudia trabajosamente los 12 principios básicos 

hasta el punto de poder decirlos de memoria en un momento dado. Sin embargo, 

MEMORIZAR una serie de normas y COMPRENDER esas normas son cosas muy 
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diferentes. La comprensión implica el saber cuándo y dónde hay que aplicarlas (si 

es el caso) y en q'ué medida.' puede que.no sea necesaria la incorporación de los 
:..' . ' "·· . .. ' ,- ,. . ~ 

12 .. en Lccida;:ariimación;.~algtmosisori.se~cillarrlénte. inapropiados en determinadas 

~:::~~1~~\~4!~~~f ~f l~~l~~~~:f ~~~::~:~::::(~==~=a~o::~~:::: 
e~tr~~.·~J';·¡;;;~Jt{}J~~b'l;j;i;~;¡'~;~~~·Í·({Íi~t~6FJJ que su esqueleto ya es una pose de 

==~=~:~ti:¡~~7~~;t~~~?~~~i~!~:~~~rne pam salla,. Sencillamente se exUende 
... "'<··~·.'.::~. ':.«~·· '. -;,.'"·.· :-. ('·• 

·s(J~ dir~'ctor te pide que hagas a tu personaje más pesado, pues no vas a 

encontrar 1~'re,s~uesta para hacerlo mediante la simple lectura de los 12 principios. 

No está allf.' 'La respuesta está en la auténtica COMPRENSION de los doce 

principios y la combinación de varios de ellos de manera efectiva. 

Una· vez más, la autentica comprensión de los 12 básicos. Todo lo demás es 

el uso de . alguno o todos esos principios hacia la solución de un problema 

complÍc~do,'casi se podrían llamar partes del discurso en el vocabulario de un 

anim~dor .. Se pueden. norl'lbrarun par de problemas que se pueden resolver con la 

familiaridad. enel trabajo con los doce principios básicos. 

13.Peso 

Realmente es una cuestión de ajustar adecuadamente 1(Control del tiempo), 

2(Entrada y salida lentas), 3(Arcos), 4(Anticipación), 5(Exageración) 6(Compresión 

y Extensión), ?(Acción secundaria), 8(Prolongación/Superposición) y 

1 O( Colocación), pero creo que merece su propia categoría especialmente porque 

,.---·-----' 
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es algo. que está-· muy a menudo ausente de trabajo con personajes por 

computadora ahí fuera. 

Aprende a entender estas bases y con10 aplicarlas para mostrar peso. 

14. Poses (y anatomía) 

Esto es más o menos una subcategoría de "colocación'' y "atractivo" pero, de 

nuevo, es tan importante que creo merece ser listada separadamente. No se debe 

confundir con el número 9 (Animación Directa y Animación Clave a Clave) que 

sencillamente indica la diferencia entre los dos métodos. De lo que estamos 

hablando es de prestar especial atención a la anatomía (comprender la estructura 

subyacente) y a las poses atractivas. Cuidando la colocación del centro de 

gravedad, los problemas de pérdida de equilibrio, la sirnetría exagerada y demás. 

15. Representaciones y Poses No simétricas 

Otra vez, más o menos una subcategoría de "atractivo" y "acción 

superpuesta". Esto es algo que se debería listar claramente en lG categorla de 

"Errores más Comunes en la Animación de Personajes" (otro tópico) y por lo tanto 

merece estar en esta lista. Cuidado con las poses donde la parte izquierda del 

personaje es un espejo de la derecha (Gemelos) y las animaciones donde (por 

ejemplo) ambos brazos alcanzan su posición extrema exactamente en el mismo 

cuadro (también gemelos). Evítalo. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

16. Planificación 

Afortunadamente esto no necesita mucha explicación. En general cuanto 

más se ha planeado, bosquejado, actuado,• contemplado más ideas diferentes, más 

sólida será la animación. 

17. Por Bloques/Refinado 

También ampliaré el principio 9 (Animación Directa y Animación Clave a 

Clave) para incorporar un tercer método de animación (que se aplica 

principalmente a la animación por computadora). Por Bloques/Refinado. Aquf se 

trabaja primero con las trayectorias y el control de tiempos básicos. Después se 

trabaja desde el interior hacia los detalles. De alguna forma se parece a la pintura. 

Pinceladas amplias al principio para conseguir la composición general y los colores, 

y después pinceles cada vez más pequeños para ir definiendo todos los detalles 

(en lugar de terminar una esquina y después cambiar a la siguiente). 

Otra obsérviilció'n re~peétC> ár refinado es el método que John Lasseter 
·. ::: .:'. ._- ,·.º"} ,;.:-:. ·~·.':.::·.··~.: :·.:;.7~:~~~:'.>· :-'.'._:;.:'.'·~~--\\~e~:.:~/:~·---'.·;·;:_:-.;··~_:·.; :,e::-; .. :. ;'. - ·_.'.~ 

mencioria::c:ep/i,5-u_i:;.:G~nc:>t:~:~;F~~IL~,l(;§~~l:;'l:;:l'~(~pecial lnterest Group on Computer 

~~==j:~,~l}j~~i~~~i~::~~;~~~:~~:;:,::::~;:.::~~::::::::~::::: 
p~r c:;¡;';;:,i8t;t'~~d'g~~'. ~:St~ permite muy fácilmente conseguir el tiempo aproximado y 

traba]~'~"::,~'.~~f::;~'9'::> ~r~blemas, antes de que existan demasiadas claves por todas 

partes,'c6m6_'para que ser ajustadas con facilidad. Por ejemplo, para una acción de 

camiriar-;- ise jJodría animar la raíz del personaje moviéndose y botando primero. 

Una \l~:Z.que está ajustado, añadir las piernas y la columna. Después ir refinando 

para añadir el resto de detalles. 

1 
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Conccpfos bósicos de la animación por compufodora Aplicación 

18. lntencionalidad 

La ausencia de esta componente hace que parezca que un personaje es 

"movido" en lugar de que se está "n1oviendo". Querernos ver al personaje 

moviéndose como consecuencia de su propia intencionalidad aparente, no sólo 

porque ahl es donde el animador lo colocó. Esto está inspirado en una cita de Ollie 

Johnslon: "No muevas nada a no ser que entiendas su propósito." 

Si todo~e f11UElVe por una razón específica, es más fácil que los movimientos 

parez~a~;;~~;:;J~;~:i~~i~ri~~,J~~n~~;0d,,~.(.~r,~~~c~so de pensamiento interno, la clásica 

animac;ión:de¡'tper~o~~lidad.''.·Si;.las:inl~~<:;ion~~· los motivos por los que se mueve 

·~=~::;i~~~~~)~1~¡~~lf ~~~~tj~i¡~r~!ª:::::~~::·:~:~:v:: ,: 
. -<·, ·:·'' ···,,:-" ~. '.' .. : . ·:~~'.:- :·:::·--:··· :: ':~--·: .<~~-~.<./ ~ ''~::> 

Con las~;~;¿fa~es;~;;. ~e~c8'i1~:~~],~·: .• ~·~ ~~~s~~aje. a su enlomo se puede 
~'-'•( .: ¡ ·• ,. ~·::" .'"'. 

mostrar ques_~\cc:ir'r_i,~.?rt~~on i.in~ ,¡;:,ierlcionalidad, e introducirse en sus procesos 

de pensamienl~·. : ·' •• , .· 
~ -·" -:- ~<':, __ ~-::~-: :<~<;:/ ~~- -

·.,~:.-<::y:" ':f:·~ 
·.:,;.._¡.--.:-, :-::'./=":;,<:-' 

D~ for0á'Jrií~j5'{~1emenlal, si una manga debería ondear cuando una mano 

cambia de di;eC:ci·Ó~, ,Y no se ha previsto la forma en que debería moverse, se ha 

violado la inlencionalídad de esa manga (que "quiere" comportarse de acuerdo con 

su inercia) forzándola a hacer algo que no hubiera hecho normalmente, haciendo 

que parezca algo hecho por el animador en lugar de por la manga misma. 

19. Aislamiento 

Esto es realmente para animación de personajes por computadora. 

~--·--------~ 
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Conccpfos básicos de lo animación por compufadora Aplicación 

Proviene del vocabulario de la danza, la capacidad de aislar, digamos, el 

movimiento de Un hornbro del que.está haciendo la cabeza o las caderas del de los . . . : . ' ' ,· - ::- ~ . : - . . ·, ' -

~:::z~~l~~Jfra,o!·~~t:r~~1~~~~~
1

¡~~~-~~~~r~~a~~:u:~::~ ::r::~:c:~ol,a 
0

p:::::i:~ 
del .per~cin'~j~;tjÚe'~o~•estorban a la hora de·ajuslar el movimiento y tiempo de una 

part~-~~1J''3t"J'~~~d·d~r'ide y cuando quisiéramos, sencillamente porque está mal 

colócadc)Jerá_rq.uicamente, o mover el "padre" afectaría a demasiados "hijos" y es 

demasi.;¡do tarde para revisarlo ahora. El resultado son extraños epiciclos, en lugar 

de buenos arcos. 

Tu planificación debe ser sólida como una roca para animar sin la posibilidad 

de revisar la posición y el tiempo de una parle de un personaje sin temor a destruir 

un montón de trabajo. 

. ~-

man l e~:e~1~~0ra:0'~~'.~~it~~:t/c~:ri:::::~e:: ::v;~~=:. caderas de un personaje, 

tan fácilmente como un 

animador· tradicional, ·¿porque tiene que ser más difícil al animar con una 

computadora? Aislar el tiempo, al igual que la posición, desde otras parles del 

personaje e instantes del tiempo. 

20. Firmeza 

La firmeza está relacionada con el número 1 (control de tiempos), y es la 

mayoría de las veces mencionada en relación con la animación por computadora 

que muchas veces es considerada "floja" o poco firme. En animación tipo cartoon, 

la mayoría de los movimientos o cambios de pose pueden ocurrir en escasos 

fotogramas. Con muchos de "entrada/salida despacio" bien ajustados, un 

G
-~~ 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

personaje bien animado confirmeza, parecerá mucho más atractivo y vivo que otro 

que tenga demasiados cuadros intermedios flojos. 

- _e·_ -- o- --··.-_o_'.-~;-: ~0~~-~~ ·-_:-:· -.~ --~- ~;~-~·-:;L~~:-:~~-:~;~;_'~~-~;~L~·c_, ~~-~:-~ 

;,~m:::ªb~~f 1~~~~~~~i~~1~~~~~:~:::~:ª•:::~~:=::e~~7::::~;~=%~:; 
movimientos menos rápidos entre poses :pu~de aún tener un poco de firmeza en 

algunos casos (por ejemplo en las manos o en movimientos extremos). 

4.2 Pasos para la animación 

1. Abre 30 Studio Max, y crea un nuevo archivo, después dibuja una caja ancha en 

el centro del mapa. Tendrás mejores resultados si creas la caja en la vista 

Superior (Top) y usas 30 Snaps, snapping19 solo G.-id Points20
. Dar clic derecho 

en el icono de 30 Snap para poner el tipo de presión a Grid Points. 

,., encajarse a pres1on 
20 runto~ de la 111alla 

,,----------- -- - ---- ---
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

Si su cursor no es una marca de rayitas cruzadas azules que se encaja a 

presión siempre a las puntas de la malla, entonces el icono de Snap no está 

realmente habilitado. Puedes presionar la tecla "S" para poner el icono de Snap en 

encendido o en apagado. 

Esta caja servirá de plataforma para poder crear el brazo robot que se 

pretende animar, y ponle el nombre de plataforma. 

2. Crea otra caja en medio del mapa, esta vez más alto y no muy ancho que la 

plataforma. Esta será la base del brazo robot, el cual va a rotar sobre la 

plataforma. Ponle el nombre de Base. Mueve la base hacia arriba de tal manera 

que quede sobre la plataforma. Puedes usar la herramienta 3d Snap o Align para 

hacer~sto. 

Es muy importante que todos los objetos estén centrados en el plano XY. De 

otra manera, usted conseguirá una desagradable animación asimétrica. La forma 

mas fácil para alinear los objetos es simplemente creando las cajas en la vista 

Superior (Top), centrado en el origen del rnapa. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

3. En la vista Frontal (Front), crea un cilindro en la parte superior del objeto Base. 

El cilindro debe ser lo suficiente grande para cubrir completamente las caras 

superiores de la Base. Esto es para asegurarnos de que no hay boquetes en el 

modelo que será cuando se haga el rendereado de la anin1ación. 

Moverlo en la posición de modo de que 

también este centrado en el plano XY. Usted puede notar que su punta del pivote 

no está en el centro del plano del mundo XY. Esto no importa, porque no es 

semejante a un hombro humano, el cilindro rotará solamente en un eje, y la 

posición de punta del pivote del valor por defecto es ACEPTABLE. 

1-----·-' 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

4. En la vista Superior (Top), crea otra caja en el centro. Dale un aspecto 

rectangular como las otras cajas. Ponle el nombre de Brazo, y muevelo hasta 

arriba lo que serla sobre el objeto llamado Hombro. Hay que cerciorarse de que 

haya un poco _de espacio entre el brazo y el hombro; ve la vista Frontal (Front) en 

la ilustr'3ciÓn siguiente. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

5. Usando la misma técnica con10 con el Hombro, creamos otro cilindro en la parte 

superior del objeto Brazo. Ponle de nombre Codo. Centrarlo como se muestra en 

la figura de abajo. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

6. Crea una caja mas en la vista Superior (Top), no tan densamente o 

profundamente como el objeto del brazo. Hazlo un poco más alto que el objeto 

Base. Ponle el nombre de Antebrazo y muevelo hacia arriba sobre lo que seria el 

codo. 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

7. Crea un cilindro en la vista Superior (Top), Ponle el nombre de Muñeca, y 

muevelo hasta la parte superior del Antebrazo. Hazlo como si fuera un disco como 

se muestra en la figura. 
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Conceptos básicos de la ani.mación por computadora Aplicación 

8. Finalmente, crea dos pequeñas cajas las cuales van a estar sobre la Muñeca. 

Ponle Palma y Pulgar. El modelo completo se debe parecer como al que se 

muestra en la figura: 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

9. Ahora estamos listos para crear la 

Seleccionar y conectar (Select and Link). 

animación. Dale click en el botón 

La línea de estatus lee, "hacer clic 

para seleccionar un objeto, después arrastrar para asignarle un padre." 

1 O. Has un acercamiento a la vista Frontal (Front). Da Click sobre el objeto Palma: 

este se pone blanco para mostrarte que ha sido seleccionado. Ahora, cuando el 

cursor está sobre el objeto que se quiere seleccionar como padre, el cursor pone el 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

icono de conectar. Haz click y arrastra el icono de conectar sobre lo que seria el 

objeto pádre _entonces sueltas el click y para mostrarte que ha sido seleccionado 

este _pa_~Pª~~e_a.por un instante de color blanco entonces ya tienes hecha esa 

conexión de un objeto con otro. 

11. Repite este proceso para el Pulgar. Asignándole la Muñeca como padre. 

12. Continuar hacia abajo del brazo para asignar cada objeto para ser el niño del 

objetó debajo de él. Asi: 

El padre-dela~ijlúñeca es el antebrazo 

El padre delante brazo es el codo 

El padre dE!t·ccuj'c:i es el brazo 

El padre del brazo es el hombro 

El padre del hon~bro es la bas~ 

El padre de la_ base es la plataforma 

Cuando termines, da click sobre el botón selección de objeto (Select Object) 

para ver las conexiones de los padres de los objetos. Entonces al dar click sobre el 

botón Selección de Objeto aparece un dialogo. Da click sobre la etiqueta Mostrar 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

Subárbol (Display Sublree). Debes ver la jerarquía la cual hemos creado, con 

cada niño relacionado con su padre en la lista. Ver la ilustración en la figura 

siguiente. (Una visualización gráfica de la jerarquia se puede verse también con la 

visión esquemática (Schematic View).) 

~r¡t~@I ~~¡4J~~;.;2~r<5JJ~.~trr±. ·º~~~~t; 
,.t.;v'...._~.-~~ .. Ul!'ll4ifC: W&>-.f'llº~r.•--·~"'OI'-~~ 

. 1. 

13. A este punto es una buena idea salvar su trabajo a un fichero temporal en su 

disco local. 
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Concep1os básicos de la animación por compu1adora Aplicación 

14. Selecciona y mueve el objeto Plataforma: Y así como los otros objetos son 

descendientes de este, entonces todo el brazo se mueve como una sola unidad. 

OeshazJ_os_ cambios para volver a la posición inicial la cual estaba todo el brazo. 

15. Selecciona y mueve un objeto de en medio, como el hombro. Y todos los 

obje.tos que son descendientes del Hombro se moverán con el, pero los Ancestl"OS 

del Hombro se quedaran en su lugar. Deshaz los cambios para volver a la posición 

inicial. 

Rota el objeto Base en su eje local de Z para hacer girar al ensan1blaje entero 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

Rota el hornbro en su eje local de Z para inclinar el brazo hacia arriba y hacia abajo 

Rota el codo en su eje local de Z para inclinar el antebrazo hacia arriba y hacia 

abajo 
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Conceptos básicos de la animación por computadora Aplicación 

Rota la 1nuñeca en su eje de Z para torcerlo 

17. Crear (por lo menos una animación corta de 100 marcos (frames)) del brazo 

para ver bien su movimiento. Usa tu imaginación. 

4.3 Como hacer la animación 

1. Dale Click al botón Filtrado de Llaves (Key Filters), localizado a la derecha 

del botón Set Key. Ahí selecciona, check Position, Rotation, Custom 

Attributes y Modifiers, y deshabilita las demás selecciones. 

ventana. 

·-~~----------, 
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Conceptos básicos de la animación par camputoda.,_r,_,a,,__ ______________ _,A"-'p'-"l'-"ic.,,,a,,_,c,.,,i'-"ó"--'n 

!:s~K"~ 2. Habilita el botón Set Key i;,w~.-,i';!Y.J, la línea de tiempo y las vistas activas se 

pondrán de color rojo para indicarnos que el modo Set Key ya esta activo. 

Animar los objetos: 

La animación se puede comenzar en cualquier cuadro. 

Ejemplo: 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Ve al cuadro O. 

Dale click¡;il b6tónqiJetien~ ~na llave; 
,, ' . ~ -... '·' 

Después:vé ·~1 C::uadro 1() y selécciona la herramienta rotar, luego selecciona 

el _Hcll~-~r6,'.y,,'~-¡~~16{~{tC gJ~t<J,ciE:!~~8~;v<:>1vemos a darle click al botón que 

tiené .'.iriii 11í:Jt~./c;.~ - <· -,, ;::.;- - • ';:··;"> -

y ásÍ: s~~:~,\i~rne~t~::varrio's. en ~Lad;r:~ t c~adro. haciendo lo que queramos 

co~ elbr:~idó:'ly· '<!'~_-3~ 
Despué;;/Je;::i~~~i~~~r todo la animación que se le hizo al brazo, utilizamos 

una h~;~;:¡~i~;i;'ta dé control para ver la animación. 

Y de este modo hemos realizado la animación por computadora mediante el 

software 30 Studio Max. 
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CONCLUSIÓN 

Este trabajo me sirvió mas que nada para comprender todo lo que es la 

animación por computadora además de entender uno de los muchos softwares que 

existen en la actualidad, el cual es 3D studio max, aprender todas sus 

herramientas y características con las cuales cuenta, además de que hoy en día se 

utiliza en muchas aplicaciones, ya sea para la comprensión de una acción u objeto, 

la creación de películas, ó para la realización de videojuegos. 

La animación· por computadora es una herramienta que a futuro le veo 

grandes oport&~id~.d~s de trabajo en distintas áreas, por ejemplo en las empresas 

de cine,· ;~~-;·¡'~/~~~Úzación de comerciales, en la creación de páginas web, en el 
' .-,-::<;. 

diseñoA~}~'.:¡~~is para que el arquitecto tenga una muestra de cómo sería tanto por 

fuer'~J~~·~o por dentro y así ya no necesitará hacer una maqueta de la casa, 

ad~más ·i~~mbién se utiliza para la simulación, por ejemplo de cómo funciona el 

cuerpo h·umano, cual seria el comportamiento de un avión en ciertos climas, o crear 

una teoría de cómo sería la vida en el futuro. 

Y la verdad es que es una herramienta que hace el trabajo muy divertido 

pero no fácil. 

---~- ---· ·- - . _. - -- --
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FUENTES DE INFORMACIÓN 

http://n""'''''·celmex.eom.mx/arte-cult/animacion/historiaanimaeion.htm 

http://www.lsi.us.es/-canete/seminarios/HistoriaAnimacion.pdf 

http:/164.226.188.26/sh·network-www/cursos gratis/maxla.htm 

http://wwn·.acm.org/crossroads/espanol/ 

http://n·ww.ciudad.com.ar/ar/portales/en,·h·o/nota/O, 1217,5297,00.asp 

http://www.ldc.usb.,·e/-,·thcok/cursos/ci4325/trabajos/animacionl/ 

http://www.uninterguad.con1/diplomado animacion.htm 

http://wn·n·.iespana. es/canalhanoi/informatica/softn·are.htm 

http://www.una,·.es/cti/manuales/3DStudiol"lax/indice.html 

http://px379.narod.ru/info software3d.htm 

h ttp ://www .3dvan imacion .con1/ Analisis/an alisis.cfm ·! lin k=swift3d v3 

http://www.oftalmored.com/diccionario/lctra-e.htm 

http://www3dlinks.com/ 

http:/164.226.188.26/sh·network-www/cursos gratis/3dsmax.htm 

http://www.comet-cartoons.com/toons/anims.cfm 

http://www.fuesslin.de/pic/os/zoetrop.ipg 
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