Modelado de la cabeza de Stewie Griffin en 3DS Max

Crear un nuevo proyecto y en el panel de herramientas de la parte derecha de la pantalla,
en el bloque de la pestafia “Create” que tiene un icono de flecha activar la opcién
Sphere. Esta figura seréa la cabeza.

s i @0 N T —
W @A e T
[0 v @w %

| Standard Primitives -

Dar clic en el puerto de vista Left y arrastrar el raton para dibujar la esfera. En el puerto
de vista Perspetive se puede ver el resultado en 3d.

Ahora seleccionando la segunda pestafa del panel derecho, llamada “Modify” se pueden
cambiar las propiedades del objeto como su radio y el nimero de segmentos que
determinan su resolucion. Ajustar el radio en aproximadamente 32 y el nimero de
segmentos a 22.
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Cada vez que se quieran cambiar los pardmetros de un objeto hay que activar el modo
“Select and Move” en el menu superior.
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Ahora se modificara la forma de la esfera cambiando la escala solo sobre dos ejes. Para
ello presionar el icono “Select and Uniform Scale” del menu superior y en el puerto de
vista “Front” reducir la escala en el eje Y haciendo clic y arrastrando sobre la punta de la
flecha verde. Al presionarla cambia a amarillo.




Ahora usando el puerto de vista “Left” reducir la escala en el eje X hasta que en esa vista
la esfera se vea uniforme.

Ahora se modelaran las orejas del personaje. Seleccionando la vista “Front” crear una
esfera mas pequefia, de radio aproximado de 3.5 y ajustar el nUmero de segmentos a 14.
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Ahora, usando la vista “Top”, reducir la escala de la esfera en el eje Y.




El siguiente paso requiere la modificacion de la posicion de vértices individuales, asi que
hay que convertir la segunda esfera en una malla editable. Para esto activamos el modo
“Select and Move”, se selecciona la esfera y haciendo clic derecho en el menu
emergente seleccionar Convert to — Convert to Editable Mesh.

Se puede ver que ha cambiado la informacién del médulo bajo la pestafia “Modify” del
panel derecho de herramientas. En la seccion “Selection” presionar el icono con tres
puntos para activar la seleccion por vértices.
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Al hacer esto podemos ver que aparecen puntos azules en los vértices de la esfera.

A continuacién seleccionar los vértices que se muestran en las siguientes imagenes y en
cada caso desplazarlos hacia la direccion de Y, para eso hacer clic sobre la flecha verde
y arrastrar hacia arriba (usando la vista “Top”)




En el panel derecho en la seccion de opciones de selecciébn marcar la opcién “Ignore
Backfacing” y usando la vista “Perspective” seleccionar los vértices indicados en la figura.
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Desplazar los vértices seleccionados en la direccion positiva de X de modo que en la
vista “Front” se vea el siguiente resultado:

Para visualizar el modelo sélido en vez de alambrado, haciendo clic derecho sobre la
palabra “Front” en el puerto de vista marcar la opcion “Smooth + Highlights”. Hacer lo
mismo otra vez pero ahora seleccionando “Edged Faces”. Con esto el modelo sera sélido
pero se mostraran los contornos de los poligonos.
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En la vista “Front” seleccionar y modificar la posicion de los vértices necesarios para que
el modelo luzca como el de la imagen derecha:




En la vista “Perspective” seleccionar los vértices mostrados en la siguiente figura y
desplazarlos un poco en el gje Y.

En las opciones de seleccion desactivar la casilla “Ignore Backfacing”
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En el puerto de vista “Top” seleccionar los vértices mostrados y desplazarlos en la
direccion positiva del eje Y.




Desactivar el modo de seleccion por vértices.

Ahora teniendo seleccionado el modelo en el puerto de vista “Front”, ir al menu Edit y
seleccionar la opcién Clone. En la ventana de opciones que aparece marcar la opcién
“Copy” y presionar “OK”.
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Con esto se ha creado una copia del objeto “Sphere02” que coincide con la posicion de
este. En el puerto de vista “Front” trasladar ese nuevo objeto hasta el otro lado de la

cabeza.
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Ahora hay que invertir la posicion de esa oreja, asi que en el menua Tools seleccionar la
opcién Mirror. En la ventana de opciones que aparece marcar la opcion “Mirror axix: X"y
“No Clone”
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Al hacer eso se aplica una operacion de reflexion sobre el objeto. Por ultimo ajustar la
posicién de las orejas a los lados de la cabeza.

El siguiente paso consiste en la creacion de la nariz. Para ello seleccionar la pestafia
“Create” del panel derecho y presionar el boton “Pyramid”
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Dibujar la pirdmide en el puerto de vista “Top” y ajustar sus propiedades para que mida 5
de ancho, 5 de profundidad y 8 de alto.
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Ahora, usando ese mismo puerto de vista aplicar una rotacion de 45°a la piramide. Para
eso presionar el icono “Rotate” y en el panel inferior presionar el botén mostrado en la
imagen, enseguida escribir el valor 45.0 en la casilla del eje Z y presionar Enter.

Se puede ver que ha cambiado la posicion de la piramide.




Ahora se tiene que convertir la piramide a malla editable seleccionando la opcion en el
menu emergente al hacer clic derecho en el objeto.

Activar la seleccién por vértices en el panel derecho y posteriormente en la vista “Top
seleccionar y eliminar el vértice mostrado en la imagen.




En el panel derecho activar la seleccion por poligono y seleccionar todo el modelo de la
pirdmide.
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Desplazarse hacia abajo en el cuadro de opciones del panel derecho hasta llegar a la
seccion “Smoothing Groups” y seleccionar el nimero 1. Con esto se realizard un
suavizado en la iluminacién del modelo.
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Desactivar la seleccion por poligonos y ajustar la posicion de la nariz.
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Debido a que la segunda oreja se creo clonando otro objeto y aplicandole una
transformacion de reflexion, es posible que al momento de cargar el modelo en OpenGL
no respete esa transformacion, asi que es recomendable fusionar las orejas con la
cabeza. Para ello seleccionamos el modelo de la cabeza y en el menu Create
seleccionamos la opcion Compound — Bolean.

\rs[ reate | Modifiers  reactor Ammatron Graph Editors  Ren

= Standard Primitives » ﬂ lm ‘E
Extended Primitives 3 2 =
'J AEC Objects r
Compound 4 Maorgh
Particles 3 Scatter
Patch Grids 4 Conform
NURES 4 Connect
Dynamics 4 BlobMesh
I Shapes N ShapeMerge
Extended Shapes 3 HonieAn
Terrain
Lights 3 Lot
Cameras 3 Masher
Helpers (3 ProBoolean
SpaceWarps b ProCutter

De nuevo cambian las opciones bajo la pestafia “Modify” del panel derecho. Bajar en el
menu y marcar la opcién “Union”. Presionar el boton “Pick Operand B”.
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Ahora seleccionar una de las orejas. Al hacer esto, ese modelo adquiere el material del
objeto “A” que en este caso es la cabeza, indicando que se han fusionado. Después de
eso hacer clic en algun punto del area de trabajo para que ningln objeto quede
seleccionado.

Seleccionar nuevamente la cabeza, mantener marcada la opcion “Union”, presionar el
botdn “Pick Operand B” y seleccionar la otra oreja para fusionarla a la cabeza.




Ahora se crearan los ojos del personaje. En la pestafia “Create” del panel derecho
seleccionar de la lista la opciéon “Standard Primitives” y crear una esfera en la vista
“Front”.
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Activar la seleccion por vértices, seleccionar la mitad de los vértices de la esfera y
eliminarlos con la tecla Supr.
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Desactivar la seleccion por vértices y clonar el objeto para crear el otro ojo. Ajustar la
posicién de los ojos en las vistas frontal e izquierda y en la vista superior ajustar la
inclinacién de cada ojo.

Una vez que se han creado todas las partes comenzaremos el texturizado. Las texturas a
emplearse son imagenes tga sin comprimir y de tamafio valido para OpenGL. Para crear
las texturas presionar el boton mostrado en la imagen para abrir el editor de materiales.
En la ventana del editor presionar el botén en la opcion “Diffuse” que se muestra en la
imagen y en la nueva ventana doble clic sobre la opcion “Bitmap”.
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En el cuadro de dialogo que aparece seleccionar el tipo de archivo y abrir la imagen cara

stewie.tga.
Nombre: |
Tipo All Formats

All Formats

AV File (v}

Wpeg File (*mpg,” mpeg)

BMP Image File {*bmp)
SEtUp..  |Kodak Cineon {".cirn)
Combustion” by Discreet (".cws)
Infe. GIF Image File {".gif)

Radiance Image File (HDRI) {“hdr,” pic}
IFL Image File (*.fl)

JPEG File " jpa." jpe " jpeg)

_ OpenEXR Image File [* ex}
Staistics: H’f”e PNG Image File ("png)
Location: MA2 Adobe PSD Reader {*pad)

Dievices...
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|| cara stewietga

|| mochilatga

|| ojo.tga | |azultga
|| pieltga | |wverde.tga
| |amarillo.tga | |rojotga
|| Boxl04LightingMap.tga || Bod76LightingMaptga
|| masterchief.tga | |textmeitga
|| texteltga || text2ki3.tga
|| textki3t2 - copia (2).tga || kidtplattga
|| kidtbott.tga || textki3t? - copiatga
|| textki3ttga || textkidt - copiatga
|_|08_ShelbyGT500KR_Wallpapersjg. TGA | |water.tga
|| textterrain, TGA || heightmap, TGA
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Tipo: ITarga Image File {*fga " vda,"ich " vst)
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MOV QuickTime File (maov)

5GI's Image Flle Format {".rgb, " =gi}
RLA Image File (*ra)
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En el editor de materiales aparece la textura en la primera esfera. Presionar los botones
mostrados en la imagen para que las texturas se visualicen en los puertos de vista.
Ahora seleccionar la segunda esfera del editor y cargar la textura ojo.tga siguiendo los
mismos pasos. Para aplicar la textura hacer clic la primera esfera y arrastrar el ratdon
hasta el objeto que representa la cabeza.
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Seleccionar uno de los ojos y en el menu Modifiers seleccionar la opcion UV Coordinates
— Unwrap UVW. De nuevo cambian las opciones del panel derecho y en la lista de
modificadores aparece “Unwrap UVW”.
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junto a “Unwrap UVW” y seleccionar la opcién “Face”.

Desmarcar la casilla “Ignore Backfacing” y seleccionar todo el modelo completo para ese
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Bajar en el menu de opciones de panel derecho y presionar el botén “Quick Planar Map”,
después presionar el botdon “Edit” que esta mas arriba. Al hacer eso aparece una ventana
para editar las coordenadas de mapeado. En la lista de la parte derecha superior de la
ventana seleccionar la textura que se aplico al objeto (0jo.tga).
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En la parte inferior de la ventana de edicidn activar el panel de opciones y ajustar el brillo
de la imagen. Presionar el botbn mostrado para que solo se muestren los poligonos
seleccionados.
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Usando las herramientas de transformacion del editor ajustar el tamafio y rotacion de la
selecciéon hasta abarcar el area del ojo en la textura y obtener el resultado deseado.
Desactivar la seleccion por cara.

(5 Edit uvwe
Fils _Edit Se Tools Mapping Options  Display View

/| & @|E| T
ISphEIeDE .
IMndifier List -
- Wertex
- Edge

i B
Editable Mesh®

N

[0 [« 8 | @

e T I e Y P | T lmamgs



Repetir los mismos pasos para texturizar el otro 0jo.

Seleccionar la cabeza y activar en el menu Modifiers la opcion Unwrap UVW. Activar la
seleccion por cara y dejar marcada la casilla “Ignore Backfacing”. En la vista frontal
seleccionar los poligonos pertenecientes al area de la cara. Para seleccionar varios
poligonos mantener presionada la tecla Ctrl y hacer clic sobre cada poligono que se
quiera agregar a la seleccion.
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En el panel derecho presionar “Quick Planar Map” y “Edit". En la ventana de edicion
seleccionar la textura, ajustar el brillo y presionar el botén para mostrar solo la seleccién.
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Usando las herramientas de transformacion del editor de mapeado escalar, rotar y mover
la seleccidn hasta que coincida con el area de la cara en la textura y en el puerto de vista
“Front” se muestre el resultado deseado.
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Cerrar la ventana de edicion y en el menu Edit seleccionar la opcion Select Invert. En el
panel derecho de nuevo presionar “Quick Planar Map” y “Edit”. En la ventana de edicion
ajustar el tamafio y posicion de la seleccion a un area de la textura que contenga el color
de la piel sin ninguna linea de dibujo.

-

b e N e i 1 7| T Sl e g

Cerrar la ventana de edicion y repetir los pasos para aplicar la parte de la textura del pelo
después de seleccionar los poligonos correspondientes, pero esta vez no hacer la parte
del “Select Invert”. Aplicar de forma similar la textura a las orejas y la nariz.




