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SISTEMA DE PARTICULAS

Un sistema de particulas es un conjunto de pequenos objetos que estan
en movimiento usando algun algoritmo para modelar fuego, humo,
explosiones, lluvia, nieve o estrellas, no es una forma de renderizar, sino de
animar los objetos que renderizamos. La idea es controlar la creacion,
movimiento, cambioy eliminacion de particulas durante eltiempo.
Tenemos un numero n Maximo de particulas, cada una se crea en un
instante de tiempo, evoluciona a lo largo del tiempo segun valores propios
o del conjunto de particulas El numero de particulas no debe ser excesivo
para no saturar la CPU Usar arrays de tamano fijo y controlar el nUmero de
particulas vivas, no solo la posicion es objeto de simulacion, se puede
simular el tamano, el color.

La herramienta Sistemas de Particulas de Autodesk 3ds Max se emplea
para crear y animar gran cantidad de objetos, como nieve, lluvia, fuego,
polvo, burbujas y multitudes. Existen dos tipos de Sistemas de Particulas:
controlados por sucesos (también denominados Flujo de Particulas) y no
controlados por sucesos.

Este tipo de sistema permite generar un gran conjunto de objetos con un
comportamiento similar, mediante meétodos directos y relativamente
sencillos. Es Util para crear lluvia, nieve, humo, hormigas e incluso
muchedumbres.

SUPER AEROSOL: Es util para simular la caida de gotas y crear burbujas
(seleccionando la opcidon Hinchar Movimiento)

VENTISCA: Permite crear copos de nieve.

NUBE DE PARTICULAS (NubeP): Restringe las particulas a un volumen
especifico. Por ejemplo: burbujas en un vaso de soda.

MATRIZ DE PARTICULAS (MatrizP): Usa un objeto como emisor de particulas.



En cada uno de éstos podra configurar diversos controles: emision,
sincronizacion. pardmetros especificos de las particulas (como tamano y
velocidad) y propiedades de renderizacion.

Se emplea para generar animaciones complejas, como explosiones, donde
se requiere de distintos tipos de particulas a lo largo del tiempo.
Utiliza un modelo controlado por sucesos mediante un cuadro de dialogo
denominado Vista de Particulas.

MODIFICADORES Y DEFORMADORES

Los modificadores de 3ds Max son las herramientas esenciales que permiten
cambiar la forma de los objetos. Sus caracteristicas generales son:

eSe pueden aplicar en forma ilimitada a un objeto.

eCuando se elimina un modificador, desaparecen todos los cambios que este
realizo sobre el objeto.

eCada modificador afecta a los que siguen, por lo cual el orden de adicion es
esencial.

formay la convierte en un objeto parameétrico.

eBEND (CURVAR): EI modificador Curvar permite crear una curvatura
uniforme en la geometria de un objeto. Es posible controlar el angulo vy |a
direccion de la curvatura en cualquiera de los tres ejes. También puede
limitarse la  curvatura a una seccion de la  geometria.

eBEVEL (BISELAR): EI modificador Biselar estruje formas en objetos 3D y
aplica una esquina plana o redondeada a las aristas. Este modificador es Util
para crear texto y logotipos 3D.



eEXTRUDE (EXTRUIR): EI modificador Extruir afiade profundidad a una
forma y la convierte en un objeto parameétrico.

eLATHE (TORNO): El modificador Lathe genera un objeto 3D a partir de una
spline, girandola sobre uno de sus egjes. Este modificador se usa para casos
donde se requiere simetria radial, como pueden ser floreros, jarrones,
copas, etc.

oLATTICE (CELOSiA): El modificador Celosia convierte los segmentos o
aristas de una forma u objeto en travesanos cilindricos con poliedros de
articulacion opcionales en los vértices. Es un método alternativo para lograr
un efecto alambrico renderizado.

eMESHSMOOTH (SUAVIZAR MALLA): Suaviza la geometria de la escena
anadiendo caras en las esquinas y a lo largo de las aristas. El efecto de
Suaviza Malla es redondear las esquinas y aristas como si se hubieran
limado o cepillado con suavidad. Al aplicar Suaviza Malla, se anade una cara
extra por cada véertice y arista. Utilice Suaviza Malla con cajas y geometria
con angulos marcados. Procure NO usarlo con esferas y objetos similares.

eNOISE (RUIDO): Este modificador varia la posicion de los vértices de un
objeto a lo largo de cualquier combinacion de tres ejes. Esta importante
herramienta de animacion simula variaciones aleatorias en la forma de un
objeto. Mediante un parametro fractal, puede conseguir patrones de rizo
aleatorios, como una bandera ondeando al viento. Los parametros fractales
también permiten crear terrenos montanosos a partir de geometria plana.

eRIPPLE (RIZO): Produce un efecto de rizo concéntrico en la geometria de
un objeto. Puede definir uno de dos rizos o su combinacion. Rizo emplea
un gizmo Yy un centro estandar, que pueden transformarse para
incrementar los efectos de rizo posibles.



eSHELL (CARCASA): EI modificador Carcasa “solidifica” o da grosor a un
objeto anadiendo un conjunto adicional de caras en direccion opuesta a las
caras existentes, ademas de aristas que conectan las superficies interiores
y exteriores donde faltan caras en el objeto original. Puede indicar las
distancias de desfase de las superficies interior y exterior, las caracteristicas
de las aristas, los ID de material y los tipos de mapeado de las aristas.
Ademas, como el modificador no tiene sub-objetos, puede especificar una
seleccion de caras para elevarla en el catalogo hasta otros modificadores.

eSKIN (PIEL): EI modificador Piel es una herramienta de deformacion de
esqueletos. Permite deformar un objeto con otro objeto. Los objetos
mallado, corrector o NURBS se pueden modificar por medio de huesos,
splines o cualquier otro objeto. Una vez aplicado el modificador Piel y
asignados los huesos, cada hueso contiene una "envolvente" en forma de
capsula. Los vértices contenidos en estas envolventes se mueven con los
huesos. Alli donde las envolventes se superponen, el movimiento de los
vértices es una mezcla de las envolventes.

La forma y posiciones iniciales de la envolvente dependen del tipo de
hueso. Los huesos crean una envolvente lineal que discurre por el eje mas
largo de la geometria de hueso. Los objetos de spline crean envolventes
que siguen la curva de la spline. Los objetos de primitiva crean una
envolvente que sigue el eje mas largo del objeto. La malla tambiéen se
puede deformar en funcidn del angulo de los huesos. Existen tres
deformadores que permiten dar forma a la malla segun esos angulos.

de angulo Articulacion y Protuberancia utilizan una
celosia similar a la FFD para dar forma a la malla con un angulo especifico.
El Deformador de angulo de morfismo transforma la malla con los angulos
especificados. Los objetivos de morfismo se crean usando modificadores
sobre el modificador Piel en el catalogo o bien usando el boton Instantanea
de la barra de herramientas principal para crear una copia de la malla y
deformandola con las herramientas estandar. Puede aplicar el modificador
Piel a varios objetos simultaneamente.



¢SMOOTH (SUAVIZAR): El modificador Suavizar proporciona un suavizado
automatico basado en el angulo de las caras adyacentes. Es posible
aplicar nuevos grupos de suavizado a los objetos. El suavizado elimina las
facetas en la geometria agrupando las caras en grupos de suavizado. Al
renderizar, las caras del mismo grupo de suavizado aparecen como una
superficie uniforme.

«SURFACE (SUPERFICIE): Permite crear superficies complejas u organicos,
como el fuselaje de un avion, o un caracter tridimensional.

oSYMMETRY (SIMETRiA): El modificador de simetria es especialmente Util
para modelado de personajes, o construccion de buques o aeronaves.
Este modificador es el Unico que le permite realizar tres tareas de
modelado comun:

- Espejo de una malla sobre el plano X, Y o Z.
- Corte de una malla, la eliminacion de partes si es necesario.
- Automaticamente soldar vértices a lo largo de una costura comun.

oTAPER (AFILAR): E| modificador Afilar genera un contorno afilado al escalar
ambos extremos de la geometria de un objeto: uno hacia arriba y el otro
hacia abajo. Es posible controlar la cantidad y la curva del afilado en dos
conjuntos de ejes. Tambiéen puede limitar el afilado a una seccion de la
geometria.

oTESSELLATE (TRIANGULAR): Subdivide las caras de la selecciéon actual.
Resulta particularmente Util para suavizar superficies curvadas para
renderizar, y para crear una resolucion de malla adicional sobre la que
actuen otros modificadores. Si no se ha elevado ninguna seleccion de
subobjetos en el catalogo, se triangula el objeto entero. Este modificador
permite triangular caras poligonales; la triangulacion disponible en una
malla editable no lo permite (actlUa sobre las caras, incluso en el nivel de
seleccion Poligono).



eWAVE (ONDA): EI modificador Onda crea un efecto ondulado en la
geometria de un objeto. Onda emplea un gizmo y un centro estandar, que
pueden transformarse para incrementar los efectos de onda posibles.




