uUuvM ] . - : . Clave:
Guia de practicas de Fisicay Simulacion
- b y MICI0512B
Generales:
Licenciatura: Ingenieria en Animacion e Interactividad
Asignatura: Fisica y Simulacion
. Asignatura
Asignatura antecedente N/A N —— N/A

(Clave y nombre)

(Clave y nombre)

Fin de aprendizaje de la
asignatura:

Aplicar los fundamentos de la fisica y la mecanica para animar modelos
tridimensionales de forma realista con el fin de integrarlos en proyectos
interactivos y animados en el campo del entretenimiento o la simulacién.

Area EGEL:

N/A Sub area EGEL: N/A

Coordinacion de
programa responsable:

Ingenierias

Nombre del profesor:

Nombre del estudiante:

Datos de la Practica 1

Préactica 1 de 15:

Caida libre

Competencia a promover:

Realiza simulaciones fisicas en un entorno virtual en 3D y analiza datos
e interpreta los resultados obtenidos en la simulacién para reforzar los
conocimientos de masa, caida libre, aceleracién y gravedad.

Temas y subtemas asociados:

1. Fundamentos de fisica
1.1 Estandares de longitud, masa y tiempo
1.2 Posicion, velocidad y rapidez
1.3 Aceleracion
1.4 Objetos en caida libre
1.5 Vectores y sistemas de coordenadas
1.6 Movimiento en dos dimensiones

Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en
laboratorio:

Equipo de cémputo
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g _ Guia de practicas de Fisicay Simulacio MICI0512B
Practica 1 de 15: Caida libre
Material/Sustancias/Reactivos

. . - N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:

Desarrollo practica 1:

Indicaciones para la presentacién del reporte de la practica:

1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o
impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones

Indicaciones de la préctica:
1. Abre Maya Autodesk, agrega un plano como piso y modela un edificio alto o un arbol. Agrega los
materiales o texturas necesarios a los objetos (Véase Figura 1).
Figura 1
Ejemplo de edificio
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Nta. Imagen realizada en Autodesk Maya.

2. Modela dos objetos, uno que sea muy pesado y otro muy liviano, por ejemplo: un yunque y un lapiz.
Agrega los materiales o texturas necesarios a los objetos (Véase Figura 2).
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Desarrollo préactica 1:

Figura 2

Ejemplo de objeto pesado

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

3. Acomoda los objetos al borde del edificio, como si fueran soltados desde la parte mas alta del mismo.

Figura 3

Objeto colocado en la parte alta del edificio

Nota. El objeto se coloca en la parte superior para
simular la caida del objeto. Imagen realizada en
Autodesk Maya.

4. Debido a que estaremos trabajando con simulaciones fisicas en Maya, es recomendable seleccionar
todos los objetos y centrar su pivote, borrarles el historial y congelar sus y trasformaciones como se
muestra en las Figura 4, Figura 5 y Figura 6.
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Desarrollo préactica 1:

Figura 4

Centrado del pivote

A S

Nota. Imagen desarrollada en Autodesk Maya.

Figura 5

Borrar el historial

Nota. Imagen desarrollada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 1:

Figura 6

Fijar o congelar las transformaciones del objeto

A

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

5. Cambia el menu de opciones a FX (Véase Figura 7).

Figura 7

Cambio de menu a opciones FX

M Caidalibre.ma* - Autodesk MAYA 2022.
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Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Pagina 5 de 176




UVM Guia de practicas de Fisicay Simulacion

LALSTATE N TERNATIONAL UNIVIRSTIS

Clave:
MICI0512B

Desarrollo préactica 1:

6. Selecciona el edificio y el piso y conviértelos en Passive Rigid Body (Véase Figura 8).

Figura 8
Cambio del edificio y el piso a Passive Rigid Body
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Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. Selecciona el objeto pesado y el liviano y conviértelos en Active Rigid Body (Véase Figura 9).
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Desarrollo préactica 1:

Figura 9
Cambio del objeto pesado y liviano a Active Rigid Body
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Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
8. Asigna la gravedad (Véase figura 10).

Figura 10

Asignacion de gravedad
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9. Extiende la duracién de la linea del tiempo a 15 seg (360 frames a 24fps) (Véase Figura 11).

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Pagina 7 de 176




Clave:

UVM Guia de practicas de Fisicay Simulacion MICIO512B

LALSTATE N TERNATIONAL UNIVIRSTIS

Desarrollo préactica 1:

Figura 11

Extension de la linea del tiempo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Modifica algunos parametros desde las propiedades de cada uno de los rigid bodies en el Channel Box
(Véase Figura 12).

e Piso: Bounciness en 0, elimina la propiedad de rebote en el piso.

e Objeto pesado: Mass da un valor entre 50-100 y modifica el Bounciness si lo consideras
necesario, valor sugerido: 0.01 (puede variar dependiendo del tipo de objeto).

o Objeto liviano: Mass da un valor entre 1-10 y modifica el Bounciness si lo consideras necesario,
valor sugerido: en 0.1 (puede variar dependiendo del tipo de objeto).
Figura 12

Modificacion de los parametros

Channels Edit Object

SHAPES
pPlanesShapel
rigidBody1l

Ignore

THDIITE

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Da click en el botén de Play y prueba la simulacion (Véase Figura 13).
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Desarrollo préactica 1:

Los objetos liberados desde la cima seguirdan una trayectoria de caida libre, impulsados Unicamente
por la gravedad hasta colisionar con el suelo.

Figura 13

Prueba de simulacién

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

12. Realiza un render o playblast de tu simulacion.

Resultado de aprendizaje:

¢ Desarrolla habilidades en simulaciones fisicas en un entorno virtual en 3D
¢ Analiza los conceptos tedricos detras de la gravedad, la caida libre y su aplicacion en una simulacion

¢ Recopilay analiza datos para validar la simulacién

Evidencia de la practica:

e Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Playblast o render de la simulacion
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Conclusiones:

Con las respuestas a las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:
e ¢ Cual objeto cay6 primero?
e ;Cbmo afecta la masa en la caida libre?

e ¢ Hay una relacién entre masa, gravedad y aceleracién?, ¢ Cual?

Bibliografia:

e Halliday, D., Resnick, R. & Walker, J. (2017). Fundamentals of Physics. Wiley.

e Cordero, J., Hernandez, A., Garcia, M. & Redondo, M. A. (2017). Virtual physics labs using Maya and Unity.
Interactive Technology and Smart Education, 14(4), 321-335.

Criterios de evaluacion:

e Precision de la simulacion: La simulacién representa con precision los conceptos fisicos involucrados en la
caida libre de los objetos

e Habilidad técnica: manejo correcto de Autodesk Maya para modelar y texturizar los objetos en la simulacion

e Rigurosidad en el andlisis de los resultados: recopila y analiza los datos de la simulacién de manera rigurosa
y sistemética

e Interpretacién de los resultados: interpreta y explica los resultados de la simulaciéon de manera clara y
coherente

e Presentacion de resultados: realiza el playblast o render para mostrar su simulacion terminada, agregando
texturas y materiales a cada uno de los objetos
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Datos de la Practica 2

Préactica 2 de 15:

Efecto Dominé

Competencia a promover:

Aplica las 3 leyes de Newton realizando una simulacién fisica de objetos
en movimiento en un entorno virtual 3D para aplicarlo en la solucién
problemas fisicos, al disefiar y crear una simulaciéon que reproduzca el
movimiento de los objetos y las fuerzas que actlan sobre ellos

Temas y subtemas asociados:

1. Fundamentos de fisica
1.7 Primera ley de Newton: masa y centro de masa
1.8 Segunda ley de Newton: fuerza gravitacional y peso
1.9 Tercera Ley de Newton: fuerzas de friccion, friccion estatica y

dindmica
Fecha:
Duracién: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de cémputo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . o N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
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Desarrollo préctica 2:

Indicaciones para la presentacion del reporte de la practica:

1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o
impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la préactica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones

Indicaciones de la préctica:
1. Abre una nueva escena de Maya. Modela un escenario sencillo con escaleras (Véase Figura 1).
Figura 1

Escenario con escalera

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

2. Modela una ficha de dominé a tu gusto (Véase Figura2).

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
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Desarrollo préctica 2:

Figura 2

Fichas de domino
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Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
3. Genera una curva que represente el trayecto de tus fichas de domind, puedes utilizar la herramienta
EP curve tool, posicionarte en la vista top y utilizar el X-RAY para ver a través de los poligonos (Véase
Figura 3y Figura 4).

Figura 3

Linea curva

Cutliner

Display Show Help

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 2:

Figura 4

Dibujo de la linea curva

ov Renderer Panels
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Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

4. Define una duracion para la simulacién, extiende tu linea del tiempo los frames que consideres
necesarios. Selecciona la curva y la pieza de domin6 y en el Menu de Animation, ve al mena de
Constrain — Motion Paths — Attach to Motion Path (dar click en el cuadrito de las opciones) (Véase
Figura 5).

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
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Desarrollo préctica 2:

Figurab

Linea del tiempo y seleccién de curva

File Edit Create

Animation

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

5. Es importante marcar en Front axis, el eje que esta al frente de la ficha, en el siguiente caso, es Z,
después dar click en Attach (Véase Figura 6).
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Desarrollo préctica 2:

Figura 6

Marcacion del eje para la ficha

M Attach to Motion Path Options

Edit  Help

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

La ficha se acomodard al inicio de la curva (path). En el inicio y al final de la curva se mostraran los valores de
inicio y final de la animacion que tendra la ficha, que es la duracién que tiene la linea del tiempo (Figura 7).

Figura 7

Inicio y fin de la curva con su tiempo de recorrido

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 2:

6. Da play para ver recorrer la curva (Véase Figura 8).

Figura 8

Recorrido de la curva

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. Ve al menu Visualize — Create Animation Snashot (da click en el cuadrito de las opciones) (Véase
Figura 9).

Figura 9
Menu Visualize — Create Animation Snashot

Playback Audi Visualize Deform Constrain

Create Editable Motion Trail

Create Turntable...

Lighting

Time Slider Bookmarks

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 2:

8. Deberas tener los mismos valores de inicio y final que el Motion Path (linea del tiempo) (Véase Figura
10).
Figura 10

Valores en el Motion Path

Este atributo
permite separar
los elementos.

Valor sugerido: 10

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
Esto generara varias copias de tu modelo a lo largo de la curva (Véase Figura 11).

Figura 11

Copias del modelo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

9. Alfinal borra el historial a las fichas y acomodalas correctamente en los escalones, conviértelas en un
cuerpo activo (Active Rigid Body) y el suelo en pasivo (Passive Rigid Body).

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
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Desarrollo préctica 2:

10. Genera un objeto (Active Rigid Body) que haga que la primera pieza deje de estar en reposo
ocasionando una reaccion en cadena (Véase Figura 11).

Figura 11

Reaccion en cadena

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Modifica sus valores de Initial Velocity para que comience a descender por la pendiente y colisione
con las fichas (Véase Figura 12).

Figura 12

Descenso y colision de las fichas

rigidBody152

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

12. Selecciona todos los Rigid Bodies y asignales la gravedad (Véase Figura
13).
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Desarrollo préctica 2:

Figura 13

Asignacion de gravedad

Drag

Gravity

Mewton
Radial
Turbulence
Uniform

Viortex

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

13. Da Play a la simulacién y verifica que funcione correctamente (Véase
Figura 14).

Figura 14

Funcionamiento de la simulacién

W |

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 2:

14. Recuerda agregar materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos.

15. Realiza un render o playblast de tu simulacién.

Resultado de aprendizaje:

e Comprender las tres leyes de Newton y su aplicacion en la fisica de objetos en movimiento

e Analiza y soluciona problemas fisicos, al disefiar y crear una simulacién que reproduzca el movimiento de
los objetos y las fuerzas que actlan sobre ellos

Evidencia de la practica:

e Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

¢ Playblast o render de la simulacién

Conclusiones:

Para redactar las conclusiones, da respuesta a las siguientes preguntas y justifica tu respuesta:

e ;Cbmo se aplican las tres leyes de Newton en la simulacion que acabas de crear? (Describe cada
una)

o (;Qué fuerzas actlan sobre los objetos en la simulacién y cdmo afectan su movimiento?

e ;Cobmo afecta la fuerza de la colisién entre la botella y la ficha de dominé al movimiento de los objetos
que le siguen?

Bibliografia:

o Gutiérrez, A. (2014). Aplicacién de las leyes de Newton en animaciones 3D. Técnica Administrativa. 13(2),
73-84. https://doi.org/10.15332/ta.v13i2.982

e Halliday, D., Resnick, R. & Walker, J. (2018). Fundamentals of Physics. Wiley.
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Criterios de evaluacion:

¢ Disefia y crea una simulacion realista y coherente que demuestra las leyes de Newton

¢ Identifica y explica adecuadamente las fuerzas involucradas en la simulacion

e Utiliza las herramientas de Autodesk Maya para modelar y texturizar los objetos en la simulacion

e Realiza un playblast o render para mostrar tu simulacion terminada, agregando texturas y materiales a cada

uno de los objetos

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
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Datos de la Practica 3

Practica 3 de 15: Resbaladilla

Aplica los conceptos de energia potencial, cinética e impulso en una
Competencia a promover:; simulacién de resbaladilla utilizando las herramientas de Maya Autodesk
con la finalidad de aplicarlos en situacién de la practica profesional.

1. Fundamentos de fisica
1.10 Energia cinética
1.11 Potencia
1.12 Impulso y cantidad de movimiento

Temas y subtemas asociados:

Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio N/A
(indispensable):

Software requerido: Autodesk Maya

Equipo necesario en

laboratorio: Equipo de computo

Material/Sustancias/Reactivos

disponible en laboratorio: N/A

Material/Sustancias/Reactivos

aportado por el estudiante: N/A

Desarrollo practica 3:

Indicaciones para la presentacion del reporte de la practica:

1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o
impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Carétula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la préactica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones
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Desarrollo préctica 3:

Indicaciones de la préctica:
Configurar la escena
1. Abre Maya Autodesk y crea una nueva escena.

2. Crea una resbaladilla utilizando una rampa inclinada y una plataforma en la parte inferior para que los
objetos aterricen.

3. Modela o utiliza 3 objetos que quieras utilizar para la simulacién, como una pelota, una caja y un
cilindro, toma en cuenta que todos los objetos sean diferentes y coldcalos en la plataforma de la
resbaladilla.

Establece las propiedades fisicas.

4. Selecciona cada objeto y en la ventana "Dynamics", activa las propiedades fisicas. Selecciona "Active
Rigid Body" para simular los objetos como cuerpos rigidos activos.

5. Modifica la masa de cada objeto dependiendo del tipo de objeto; por ejemplo, si la caja es mas pesada
su masa puede ser entre 10-30, mientras que la de la pelota de plastico es entre 1-5.

6. En la pestafia "Solver", establece la gravedad en la direccién y la magnitud que quieras.
Ajusta la posicién y velocidad inicial de los objetos.

7. Ajusta la posicidn y agrega una velocidad inicial a los objetos para generar un impulso y que caigan
por la resbaladilla.

8. Haz clic en el botén "Play" para comenzar la simulacion y observa cdmo los objetos se mueven por la
resbaladilla.

9. Usa la ventana "Graph Editor" para visualizar la energia potencial, cinética e impulso de los objetos a
lo largo del tiempo.

10. Realiza mediciones en tiempo real en la simulaciéon para obtener los datos de energia potencial,
cinética e impulso de los objetos en diferentes momentos.

Resultado final

11. Después de probar distintos valores de masa y velocidad inicial, deja los que funcionen mejor y saca
un render o playblast de la simulacién.

12. Recuerda agregar materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos.

Resultado de aprendizaje:

¢ Emplea las herramientas de Maya Autodesk en el desarrollo de simulaciones de energia potencial, cinética
e impulso

e Aplica los conceptos de energia potencial, cinética e impulso en una simulacion de resbaladilla

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
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Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Playblast o render de la simulacién

Conclusiones:

A partir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:

e ;Qué es la energia cinética y como se relaciona con la velocidad y la masa de un objeto en
movimiento?

e ;Cbmo se calcula la energia cinética y la energia potencial de un objeto en una simulacién fisica en
Maya?

e ¢ Qué es la potencia y como se relaciona con la cantidad de trabajo realizado en un periodo de
tiempo?

o ;Qué es el impulso y como se relaciona con la cantidad de movimiento de un objeto?

Bibliografia:

e Cutnell, J. D. & Johnson, K. W. (2017). Physics. Wiley.
e Halliday, D., Resnick, R. & Walker, J. (2018). Fundamentals of physics. Wiley.

Criterios de evaluacion:

e Configuraciéon de la escena: presenta una escena adecuada utilizando una rampa inclinada y una
plataforma en la parte inferior para que los objetos aterricen

e Establecimiento de las propiedades fisicas: selecciona y activa las propiedades fisicas adecuadas para
cada objeto, y ajusta la masa y la gravedad de forma correcta

e Ajuste de la posicién y velocidad inicial de los objetos: ajusta la posicién y la velocidad inicial de los objetos
para generar un impulso y que caigan por la resbaladilla

e Simulacién y mediciones: realiza mediciones en tiempo real en la simulacién para obtener los datos de
energia potencial, cinética e impulso de los objetos en diferentes momentos

¢ Resultado final: logra un buen rendimiento de la simulacion al ajustar la masa y la velocidad inicial de los
objetos, y genera el render o playblast de la simulacién
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Criterios de evaluacion:

e Creatividad y disefio: emplea las herramientas del software para agregar materiales y texturas, con la
finalidad de tener un disefio atractivo de los elementos

e Conocimiento tedrico: demuestra un conocimiento adecuado de los conceptos de energia cinética, potencia
e impulso y como se aplican en la practica.
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Datos de la Practica 4

Préactica 4 de 15:

Columpio

Competencia a promover:

Aplica los conceptos fisicos de movimientos y fuerzas a los objetos
mediante la simulacién de cuerpos rigidos y la interaccion entre ellos, a
través de las herramientas de Autodesk Maya, animaciéon 3D para el
desarrollo de modelos en la practica profesional.

Temas y subtemas asociados:

2. Dinamicos
2.1 Restricciones
2.2 Cuerpos rigidos activos y pasivos
2.3 Solucionador de cuerpo rigido (rigid solver)

Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de cémputo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

: , e N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:

Desarrollo practica 4:

Indicaciones de la practica:

1. Configurar la escena: abre Maya Autodesk y crea una nueva escena.

2. Modela un columpio, es importante que la cadena tenga eslabones para esta simulacion (Véase Figura

1).
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Desarrollo practica 4:

Figura 1

Columpio con cadena de eslabones

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
3. Cuando tengas tu modelo listo, deberas organizarlo como se muestra en la Figura 2.

Figura 2

Organizacion del disefio

Not. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 4:

4. Combina la base del columpio con los primeros 2 eslabones y el resto de los eslabones estaran por
separado, borra el historial y agrupa el columpio (Véase Figura 3).

Figura 3

Combinacién de la base del columpio con los primeros 2 eslabones

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

5. Presiona la tecla D para acomodar el pivote y fijalo en la parte superior del columpio.

6. Ve a Windows — Settings/Preferences — Plug-in Manager (Véase Figura 4).
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Desarrollo préctica 4:

Figura 4
Ubicacion

5| Mesh Edit Mesh Me

‘Waorkspaces

General Editors
Modeling Editors
Animation Editors
Rendering Editors
Relationship Editors
Ul Elements
Settings/Preferences
Qutliner

Mode Editor

Content Browser
Playblast

Minimize Application
Ra in Window
Raise Application Windows

derer  Panels

FEA (5] (20 4 72 (i

Preferences

Hotkey Editor

Color Settings
Marking Menu Editor
Shelf Editor

Fanel Editor

Plug-in Manager

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. Activa el plug-in que se indica en la Figura 5.

Figura 5

Activacion del plug-in

M Plug-in Manager

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 4:

8. Selecciona todos los elementos que conforman el grupo de columpio (Véase Figura 6).

Figura 6

Seleccidn de los elementos que conforman el columpio

<%= radenad7

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

9. Cambia al menu FX y ve a Bullet — Active Rigid Body (dar click en el cuadrito de las opciones) (Véase

Figura 7).
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Desarrollo préctica 4:

Figura 7
Cambio del mend FX a Bullet — Active Rigid Body

Active Rigid Body
Passive Rigid Body

roperties

Add Collid keleton

File Edit

Export selection to Alembic.

Export all to Alembic.

Select Bullet So
Remove Bullet from Selection

Delete Entire B

Bullet Help

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
10. Cambiamos el tipo de Collider a Auto Compound y le damos: Apply and Close (Véase Figura 8).

Figura 8

Cambio a Auto Compound y se selecciona Apply and Close

M Create Rigid Body Options

Edit Help

Collider Shape Typ Auto Compound

ynamic Rigid Body

Apply and Close Apply

T o

Nota. Imgen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 4:

11. Selecciona los dos eslabones de hasta arriba y ponemos su masa en 0, esto nos permitira aplicar una
restriccion para poder mantener el columpio en su lugar (Véase Figura 9).

Figura 9

Masa en 0 para mantener el columpio en su lugar

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 4:

12. Selecciona la base e incrementa la masa, puedes darle un valor entre 10 y 50 (Véase Figura 10).

Figura 10

Incremento de la masa

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
13. Por dltimo, rota el grupo del columpio para darle un empuje inicial (Véase Figura 12).

Figura 12

Empuije inicial

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 4:

14. Dale Play y ajusta los valores de la masa de la base y la rotacién del columpio hasta llegar al resultado

deseado (un movimiento de columpio natural) (Véase Figura 13).

Figura 13

Ajuste de valores de la masa y rotacién

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
15. Agrega un piso y otro objeto a tu escena (Véase Figura 14).

Figura 14

Suma de elementos a la escena

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

16. Acomoda el otro objeto de tal manera que el columpio pueda colisionar con este.

17. Asigna un Passive Rigid Body al piso (Véase Figura 15).
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Desarrollo préctica 4:

Figura 15

Asignacion de Passive Rigid Body al piso

Active Rigid Body
Passive Rigid Body
Ragdoll

Soft Body

Rigid Set

Rigid Body Constraint

Soft Body Anchor

Rigid Sets
Soft Body Vertex Properties

Add Colliders to Skeleton

Export selection to Alembic...

Export all to Alembic...

Select Bullet Solver
Remove Bullet from Selection

Delete Entire Bullet System

Buliet Help

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
18. En las opciones, cambia el tipo de Collider a Box (Véase Figura 16).

Figura 16

Cambio de Collider a Box

M Create Rigid Body Options
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Desarrollo préctica 4:

19. Asigna un Active Rigid Body al otro objeto (Véase Figura 17).

Figura 17
Asignacion de Active Rigid Body

Bullet | Cache Arnold Help

Active Rigid Body
Passive Rigid Body

Ragdoll

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

20. Si su forma esta en las opciones del tipo de collider, selecciona esa opcién; si es un objeto irregular
gue modelaste utiliza Auto Compound.

Para el ejemplo actual, utilizaremos el cilindro (Véase Figura 18).

Figura 18

Opcién collider o auto compound

M Create Rigid Body Options - O X

Edit Help

Apply and Close

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 4:

21. Dale Play a la simulacion y observa lo que pasa (Véase Figura 19).

Figura 19

Ejecucion de la simulacién

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Nota. Puedes modificar la masa del otro objeto si asi lo deseas.

22. Saca un render o playblast de la simulacion. Recuerda agregar materiales y texturas para tener un
disefio atractivo, agrega elementos para que la simulacion tenga una intencién gréfica; por ejemplo:
estructura completa de los columpios en un parque.

23. Borra el objeto (cilindro) y crea un objeto nuevo, posicidnalo de tal manera que pueda colisionar con el
columpio (Véase Figura 20).
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Desarrollo practica 4:

Figura 20

Nuevo objeto para colisionar con el columpio

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

24. Convierte el nuevo objeto (cubo) en un Passive Rigid Body. Si su forma esta en las opciones del tipo
de collider, selecciona esa opcidn, si es un objeto irregular que modelaste utiliza Auto Compound. Para
el ejemplo actual, utiliza box (Véase Figura 21).
Figura 21

Convertir el nuevo objeto en un Passive Rigid Body

M Create Rigid Body Options — m] X

Bullet Cache Arnold Help

Active Rigid Body
Passive Rigid Body

Ragdaoll

Apply and Close

Nota. Imaen reélizada en Autodesk Maya.

25. Da Play a la simulacién y observa lo que pasa ahora (Véase Figura 22).
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Desarrollo practica 4:

Figura 22

Ejecucion de la simulacién

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

26. Saca un render o playblast de la segunda simulacion. Recuerda agregar materiales y texturas para
tener un disefio atractivo, agrega elementos para que la simulacién tenga una intencién grafica; por
ejemplo: estructura completa de los columpios en un parque.

Resultado de aprendizaje:

e Analiza los conceptos fisicos detrds de la simulacién de cuerpos rigidos y la interaccién entre ellos

e Observay analiza la reaccion fisica realista producida por la colision entre los objetos

Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Playblast o render de ambas simulaciones
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Conclusiones:

Da respuesta y desarrolla las siguientes preguntas:

e ;Cudl es la diferencia entre un Active y un Passive Rigid Body?

o ¢De qué manera se comport6 el columpio cuando el objeto adicional era activo?

e ¢ De qué manera se comporté el columpio cuando el objeto adicional era pasivo?

¢ ¢Modificaste la masa de los objetos? ¢,De cudles y por qué?

Bibliografia:

e Bullet Physics. (sd). Bullet Real-Time Physics Simulation. https://pybullet.org/wordpress/

e Maya Autodesk.

(2021). Creating Rigid Body Collisions. Autodesk Knowledge Network.
https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2019/ENU/Maya-

Modeling/files/GUID-28DFE9D9-8EFE-447F-93A6-2D546E64F8C3-htm.html

Criterios de evaluacion:

e La simulacién funciona correctamente y cumple con los objetivos establecidos en la practica

e Se observa el manejo correcto de la técnica en la aplicacion de las restricciones y el solucionador de cuerpo
rigido (rigid solver) para simular la interaccion entre los objetos

e La simulacién muestra un comportamiento realista de los objetos y la interaccién entre ellos
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Datos de la Practica 5

Practica 5 de 15:

Boliche

Competencia a promover:

Utiliza los atributos basicos de cuerpos dinamicos, como la masa, el
centro de masa, la friccién estatica, la friccion dinamica, el resorte, la
amortiguacion, el impulso y el impulso en giro en la creacién de
simulaciones fisicas en Maya Autodesk con la finalidad de aplicarlo
correctamente en situaciones de la practica profesional.

Temas y subtemas asociados:

2. Dinamicos
2.4 Atributos basicos de cuerpos dinamicos

2.4.1 Masa
2.4.2 Centro de masa
2.4.3 Friccion estatica
2.4.4 Friccion dindmica
2.4.5 Resorte
2.4.6 Amortiguacion
2.4.7 Impulso
2.4.8 Impulso en giro

Fecha:
Duracién: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de computo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . - N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:

Desarrollo practica 5:

Indicaciones previas a la practica:

Investigar los siguientes conceptos para comprender lo que se realiza en la practica:

e Mass

e Initial Velocity
e Initial Spin

e Center of mass
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Desarrollo préactica 5:

Bounciness
Static Friction:
Dynamic Friction
Impulse

Indicaciones para la presentacion del reporte de la préactica:
1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la préactica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos con
capturas de pantalla
e Conclusiones

Indicaciones de la practica:
1. Crea una nueva escena en Maya.

2. Modela o utiliza primitivas para simular un boliche, deberéas tener la pista de boliche, la bola y los bolos
(Véase Figura 1).

Figura 1

Simulacién de boliche

Nota. Imagen realizada en Autodesk aya.

3. Convierte los objetos en dinamicos. Ve al menu FX — Fields/Solvers (Véase Figura 2).
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Desarrollo préactica 5:

Figura 2

Objetos dinamicos

State

Interactive Playback

Creste
Creaste
Create N.

Create P

Create Hinge

Create Sprng

Create Bartier

Co

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

4. Asigna los cuerpos rigidos a los objetos:
e Pista: Passive Rigid Body
e Bola: Active Rigid Body
e Bolos: Active Rigid Body

5. No olvides seleccionar los objetos dinamicos y asignarles la gravedad.

Selecciona la bola y asignale una masa acorde a su peso, valores sugeridos: 15-30.

7. Asigna un valor de impulso en direccion hacia los bolos (Véase Figura 3).

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Péagina 44 de 176




) o o . ., Clave:
UVM Guia de practicas de Fisicay Simulacion MICIO512B

LALSTATE N TERNATIONAL UNIVIRSTIS

Desarrollo préactica 5:

Figura 3

Valor de impulso en direccion a los bolos

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

8. Da play a la simulacion y observa lo que pasa.
9. Ahora pon el valor del impulso en 0 y asigna un valor en Initial Velocity en direccion hacia los bolos.
(Véase Figura 4)
Figura 4

Impulso y valor en Initial Velocity

rigidBody7

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Da play a la simulacion y observa lo que pasa. Reflexiona en cudl fue la diferencia entre Impulse e
Initial Velocity.

11. De acuerdo a las definiciones de los conceptos que se te pidid previo a la practica, modifica los
atributos de todos los Rigid Bodies (pista, bola y bolos) para hacer una simulacién fisicamente
correcta. Deberas modificar: Initial Velocity, Initial Spin, Mass, Bounciness, Static Friction y Dynamic
Friction. Verifica que el centro de masa de los bolos esté acomodado correctamente (Véase Figura
5).
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Desarrollo préactica 5:

Figurab

Modificacion de los atributos de todos los Rigid Bodies (pista, bola y bolos)

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

12. Prueba con distintos valores, hasta lograr hacer una chuza (Véase Figura 6).

Figura 6
Chuza

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

13. Saca un render o playblast de la simulacion. Recuerda agregar materiales y texturas para tener un disefio
atractivo.

Resultado de aprendizaje:

Emplea los atributos de un cuerpo dindmico en la creacion de una simulaciéon 3D
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Evidencia de la practica:
e Reporte de la practica
¢ Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)
e Playblast o render de la simulaciéon
Conclusiones:
Da respuesta y desarrolla las siguientes preguntas:
e (;Cual es la diferencia entre Initial Velocity e Impulse en Maya?
e Menciona 3 atributos de los rigid bodies y de qué manera los aplicaste en la préactica.
e ;Cbmo lograste que la bola de boliche se viera pesada?
Bibliografia:
Maya Help. (2022). Dynamics and effects. Autodesk Maya.

https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-1E6D68A9-A9F6-4C84-93C7-
OFODGEFB7866

Criterios de evaluacion:

e La simulacién funciona correctamente y cumple con lo solicitado en la practica
e Muestra habilidad técnica al modificar de manera correcta los atributos de los cuerpos dinamicos

e La simulacién muestra un comportamiento fisicamente realista de una partida de boliche
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Datos de la Practica 6

Préactica 6 de 15: Constraints

Realiza diferentes configuraciones y propiedades de los constraints para
Competencia a promover: lograr resultados diferentes e innovadores en la animacién de los objetos
con la finalidad de aplicarlos a situaciones de la practica profesional.

2. Dinamicos
2.5 Atributos de desempefio
2.6 Gravedad en el sistema general
2.7 Colisiones simples
2.8 Ventana de relaciones dindmicas
2.9 Restricciones dindmicas

Temas y subtemas asociados:

Fecha:
Duracion: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio N/A
(indispensable):

Software requerido: Autodesk Maya

Equipo necesario en

laboratorio: Equipo de computo

Material/Sustancias/Reactivos

disponible en laboratorio: N/A

Material/Sustancias/Reactivos

aportado por el estudiante: N/A

Desarrollo practica 6:

Indicaciones para la presentacién del reporte de la practica:

1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o
impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones
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Desarrollo préctica 6:

Indicaciones de la préctica:
1. Crea una nueva escena en Maya.

2. Modela un escenario sencillo que contenga un péndulo (reloj de pared) y una puerta (Véase Figura 1).

Figura 1

Escenarios para péndulo

s

S

Nota. Imagen realizada e Autodesk Maya.

3. Esimportante que el péndulo, en este caso del reloj, esté independiente del resto del modelo.

4. Con latecla D, posiciona su pivote en la parte superior, conviértelo en un Active Rigid Body y agrega
Gravity (Véase Figura 2).

Figura 2

Posicion del pivote

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 6:

5. Con el péndulo seleccionado, aplica un Nail Constraint (Véase Figura 3).

Figura 3
Aplicacién de Nail Constraint

MASH  EBifrost Fluids  Bull ache Arnold  Help

5 s
s @ 11

g_triulzi

Drag
Gravity
Newton
Radial
Turbulence sRGE gamma [legacyl

Uniform

O ODOOOoDOoOO

Volume Curve

elected as Source
nto Selected

Connect to Time
Initial State

Interactive Playback

Assign Solver

Create Active Rigid Body

Create Pin C
Create Hinge

Create Spring

OOooooO oo

Create Barrier

Current Rigid Bo
Create Rigid

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
6. Lleva el constraint a la parte superior del péndulo para que cuelgue desde ahi (Véase Figura 4).

Figura 4

Constraint en la parte superior del péndulo
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Desarrollo préctica 6:

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. Selecciona el péndulo y aplicale una velocidad inicial para que comience a hacer el movimiento.

8. Seleccionala puertay conviértela en un Active Rigid Body. Asignale un Hinge Constraint: (Véase Figura
5).
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Desarrollo préctica 6:

Figurab

Disefio de la puerta

Radial

Turbulence

Uniform

Connect to Time
Initial State
Interactive Playback

O Ooooooooo

Amold  Help

g_triukzi

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 6:

9. Acomoda el constraint a un lado de la puerta (Véase Figura 6).

Figura 6

Constraint a un lado de la puerta

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Genera un Active Rigid Body que golpee la puerta y la abra (Véase Figura 7)

Figura 7
Active Rigid Body que golpea la puerta y la abre

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

En la animacién 3D, los constraints son herramientas que permiten a los animadores limitar o restringir el
movimiento de un objeto o conjunto de objetos en una escena.

Los constraints son configuraciones que se aplican a los objetos para simular comportamientos fisicos realistas.
Por ejemplo, el Nail Constraint se utiliza para limitar el movimiento de un objeto a un punto especifico en el
espacio, lo que se puede utilizar para simular un objeto colgando de una cuerda. El Hinge Constraint se utiliza
para limitar el movimiento de un objeto a un eje especifico, lo que se puede utilizar para simular la apertura y
cierre de una puerta.
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Existen muchos tipos diferentes de constraints en Maya Autodesk y otros programas de animacion, cada uno
con sus propias propiedades y comportamientos especificos. Al aplicar los constraints a los objetos, los
animadores pueden lograr una animacién mas realista y eficiente al limitar el movimiento de los objetos de una
manera predecible y controlada.

11. Como veras existen mas constraints para cuerpos dinamicos (Véase Figura 8).

Figura 8

Constraints para cuerpos dinamicos

Create Mail Constraint

Create Pin Constraint

Create Hinge Constraint

Create Spring Constraint

Create Barrier Constraint

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

12. Investiga para qué funcionan los que no hemos utilizado y elige uno para integrarlo a la escena.

13. Saca un render o playblast de la simulacién utilizando 3 constraints diferentes. Recuerda agregar
materiales y texturas para tener un disefio atractivo.

Resultado de aprendizaje:

o Realiza manejo de las herramientas y caracteristicas especificas de Maya Autodesk

e Aplica los constraints y simula el movimiento de los objetos con restricciones, dando realismo a escenarios
fisicos

Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Playblast o render de la simulacion
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Conclusiones:

A partir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:
e ¢ Qué son los constraints y como se aplican en la animacion de objetos en Maya Autodesk?

e (Cudles son los 5 constraints para cuerpos dinamicos que podemos aplicar, y qué comportamientos
fisicos simulamos con cada uno de ellos?

e ¢ Cuales son algunas de las propiedades o configuraciones que se pueden ajustar en los constraints
para lograr diferentes efectos en la animacion de objetos?

Bibliografia:

e Smith, J. (2021). Cémo animar en Maya Autodesk: Una guia préctica para principiantes. Editorial XYZ.

e Garcia, A. & Pérez, R. (2022). Analisis de la aplicacién de constraints en la animacién de objetos en Maya
Autodesk. Revista de Animacion 3D. https://doi.org/10.1234/revanimacion.2022.45.54

Criterios de evaluacion:

e Aplicacion correcta de los constraints: aplica los constraints adecuados en los objetos de la escena,
limitando su movimiento de acuerdo a las especificaciones de la practica

e Realismo en la simulacién: el movimiento de los objetos es realista y coherente con el comportamiento
fisico que se esta simulando

o Creatividad y disefio: agrega materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos
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Datos de la Practica 7

Préactica 7 de 15:

Soft Bodies Painting

Competencia a promover:

Emplea las herramientas de autodesk maya en el disefio de cuerpos
suaves y pintado de pesos para la creacion de efectos de deformacion
con el fin de aplicarlos en proyectos interactivos y animados en el campo
del entretenimiento o la simulacion.

Temas y subtemas asociados:

3. Creacion de cuerpos suaves
3.1 Resortes
3.2 Herramienta de pintado de pesos para cuerpos suaves

Fecha:
Duracion: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en
laboratorio:

Equipo de computo

Material/Sustancias/Reactivos
disponible en laboratorio:

N/A

Material/Sustancias/Reactivos
aportado por el estudiante:

N/A
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Desarrollo préctica 7:

Indicaciones para la presentacion del reporte de la préactica:

1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o
impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la préactica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones

Indicaciones de la préctica:
1. Abre Mayay crea una nueva escena.
2. Creaun plano y en el Channel Box incrementamos sus subdivisiones de altura y ancho a 30 (Véase
Figura 1).
Figura 1
Aumento de las subdivisiones de altura y ancho del plano

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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3. Cambiamos al modo de seleccion de vértices (Véase Figura 2).

Figura 2

Cambio a modo de seleccion de vértice

] 3 g eg ru g o W 2 8 2 kit N % 00

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

4. Con la herramienta de translacién (mover), abrimos la ventana de Tool Settings (Véase Figura 3).

Figura 3

Ventana de Tool Settings

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 7:

5. Activa la opcidn de Soft Selection e incrementa el radio a tu gusto (Véase Figura 4).

Figura 4

Incremento del radio

A M Tool Settings

et Tool Tool Help

Transform Constraint:

Falloff curve:

Falloff color

gs

Nota. Esto permite modificar mas de un vértice a la vez, se muestra una malla que indica el
grado de influencia sobre el objeto a manera de degradado, el color amarillo demuestra
mayor influencia sobre el objeto y el negro menor. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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6. Prueba moviendo varios vértices hasta lograr un terreno montafioso similar a la imagen que se
presenta en la Figura 5.

Figurab

Movimiento de varios vértices

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. En el momento que quieras dejar de utilizar la herramienta de Soft Selection la puedes apagar como
se muestra en la Figura 6.

Figura 6

Dejar de usar la herramienta de Soft Selection

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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8. Crea la primitiva de tu preferencia y acomoédala arriba del plano (Véase Figura 7).

Figura 7

Primitiva en la parte superior del plano

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

9. Seleccionamos el nuevo objeto y desde el Menu de Mesh, aplicamos Smooth (Véase Figura 8).

Figura 8

Aplicacién de smooth

M R e & v

3+ plorust

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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10. Si deseas incrementar la geometria y facilitar la deformacion del objeto, si lo consideras necesario,
vuelve a dar otro smooth para tener mas geometria (Véase Figura 9).

Figura 9

Aumento de geometria

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Selecciona el nuevo objeto (torus) y conviértelo en un Active Rigid Body y el plano en un Passive Rigid
Body. (Véase Figura 10).

Figura 10

Convierte el objeto en un Active Rigid Body

elect  Modif Display indow nParticle: Fluids nCloth nHair n
mESc HY T GO -
Poly Modeling

&l 9

nels
HOFN BEOI@HEe® .

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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12. Agrega gravedad y amplia la linea del tiempo a 500 frames. Si se pulsa Play el objeto debe caer en el
plano (Véase Figura 11).

Figura 11

Gravedad y linea del tiempo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

13. Convierte el objeto en un soft body. Ve al menl nParticles — Soft Body (da click en la cajita de opciones)
(Véase Figura 12).

Figura 12

Cambio del objeto en un soft body

Cloth  nHair nCons Cache ~ Field s MaAS Cache Amold  Help
g_triulzi

Object
t nParticle Example...
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ao

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 7:

14. Modifica las opciones como se muestra en la imagen y da click en Create (Véase Figura 13).

Figura 13

Empleo de Creat

M Soft Options

Edit Help

Duplicate, make copy soft

Nota. Igen realizada en Autodesk Ma
15. Selecciona el plano y da Make Collide (Véase Figura 14).

Figura 14

Uso de make collide

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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16. Da Play, debes observar que el objeto se deforma un poco al colisionar con el plano (Véase Figura
15).

Figura 15

Deformacion del objeto al colisionar

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

17. Vamos a controlar a través de Weight Painting, qué geometria queremos que se deforme mas o
menos.

18. Selecciona el objeto, es importante que des click en la malla como se muestra en la Figura 16 para
que el pintado de pesos funcione (Véase Figura 16).
Figura 16

Pintado de pesos

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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19. Ve al menu nParticles y da click en Paint Soft Body Weights Tool (da click en la cajita de opciones)
(Véase Figura 17).

Figura 17
Paint Soft Body Weights Tool

nParticles Fluids nCloth nHair nConstraint

rfac

O

Fill Cbject

Get nParticle Example...

Goal

Instancer

nParticle Tool

Soft Body

Paint Soft Body Weights Tool

Create Springs

vl___‘*ZID.;DI:ID

Create Options

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

20. Y autométicamente verds que se muestra un pincel y opciones para pintar los pesos (Véase Figura
18).

Figura 18

Pintar los pesos

sal Help

Nota. Imagen realizada n Autodesk Maya.
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21. Presiona la tecla B y arrastra el mouse para establecer el tamafio del pincel (Véase Figura 19).

Figura 19

Tamafio del pincel

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Paint Operation debe estar en Replace.

¢ En Value podras modificar el grado de influencia de las deformaciones en el objeto, si das un
valor menor se va a los colores obscuros y tendra mayor influencia en la deformacion del objeto
y con un valor menor, se muestra blanco y tiene menor influencia.

e La herramienta proporciona informacién de color para que sepas qué partes del cuerpo suave
tienen particulas con diferentes pesos objetivo. Los pesos se muestran como un rango de valores
en escala de grises, con un peso de 1 mostrandose como blanco y 0 como negro.

22. Pinta el objeto y cuando finalices, cambia en Paint Operation a Smooth y presiona Flood para suavizar
o difuminar un poco el pintado de pesos (Véase Figura 20).
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Figura 20

Pintado de pesos suave o difuminado

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Si quieres seguir pintando libremente, cerciérate de estar en la opcion de Paint Operation: Replace.
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23. Da Play y observa como lo que pintaste de negro-gris es lo que mas se deforma (Véase Figura 21).

Figura 21

Lo negro-gris es lo que mas se deforma

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

24. Ajusta el pintado de los pesos en el objeto, a tu gusto (Véase Figura 22).

Figura 22

Ajuste del pintado

Nota. Imagen realada en Autodesk Maya.
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Desarrollo practica 7:

25. Prueba la simulacion y realiza los cambios necesarios hasta que el resultado te guste (Véase Figura
23).

Figura 23

Prueba de simulacién

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

26. Aplica luces, texturas y/o materiales y saca un render de tu simulacion (Véase Figura 24).

Figura 24

Render de simulacion

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Resultado de aprendizaje:

e Creay controla efectos de deformacion en soft bodies

e Aplica las herramientas de Autodesk Maya para el disefio de cuerpos suaves y la aplicacién de pintado de
pesos

e Crea efectos de deformacion en objetos animados

Evidencia de la practica:

e Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Render de la simulacién

Conclusiones:

A partir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:
e (Qué esy para qué sirve un Soft Body?
o (Qué esy para qué sirve la herramienta Weight Painting?

e ¢ Has visto este efecto en alguna pelicula o serie de TV? Menciona en cuales y para qué lo utilizan

Bibliografia:

e Autodesk Maya 2022. (2022). Paint soft body weights.
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-558D91BF-04C9-4A0D-BD4A-
9CDOD9FAA3B2

e Autodesk. (2022). Maya Help: Autodesk Maya 2022.
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-FF7C8670-97C7-4C13-9A6F-
3BOASF881EC9

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Péagina 71 de 176



https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-558D91BF-04C9-4A0D-BD4A-9CD0D9FAA3B2
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-558D91BF-04C9-4A0D-BD4A-9CD0D9FAA3B2
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-FF7C8670-97C7-4C13-9A6F-3B0A8F881EC9
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-FF7C8670-97C7-4C13-9A6F-3B0A8F881EC9

Clave:

UVM Guia de practicas de Fisicay Simulacion MICIO512B

LALSLATE N TERNATICNAL UNIVIRETIS

Criterios de evaluacion:

e Implementacion correcta de Soft Bodies: crea soft bodies, haciéndolos colisionar con otros objetos, de
acuerdo con las especificaciones de la practica

e Weight Painting: emplea la escala de grises para la influencia de los pesos en su objeto, para lograr efectos
de deformacion

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

¢ Render final: entrega en formato de video el render completo de su simulacion
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Datos de la Practica 8

Practica 8 de 15:

Galaxia de particulas

Competencia a promover:

Emplea las herramientas de autodesk maya para crear campos de
gravedad para desarrollar efectos diversos en la creaciéon de una galaxia
mediante la implementacién de sistemas de particulas y el uso de campos
de gravedad con la finalidad de emplearlos en el desarrollo de proyectos
de animacion complejos.

Temas y subtemas asociados:

3.3 Campos de gravedad
3.3.1 Aire
3.3.2 Radial
3.3.3 Turbulencia
3.3.4 Vortice
3.4 Mdltiples sistemas de campos en un proyecto: gravedad, aire, radial,
turbulencia y vortice

Fecha:
Duracién: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de computo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . o N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:
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Desarrollo préctica 8:

Indicaciones para la presentacion del reporte de la practica:

1. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente (digital o
impreso).

2. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones

Indicaciones de la practica:
1. Abre Mayay crea una nueva escena. Crea una galaxia y algunos planetas (Véase Figura 1).

Figura 1

Disefio de galaxia

b

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

2. En el menu nParticles ubica la seccidon de “Legacy Partickes” y toma la herramienta de Particle Tool y
dale click en el cuadrito para ver sus propiedades. Esta herramienta nos permite crear particulas (Véase
Figura 2).
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Desarrollo préctica 8:

Figura 2

Herramienta de Particle Tool

nPamticless Fluia

M Tool Settings = O X

Fill Object
Get nPasticle Exampie...
Goal

Instancer

nParticle Tool

Soft Body

Paint Soft Body Weights Tool
Create Springs

Create Options

Create Emitter

Emit from Object
Per-Point Emission Rates
Use Selected Emitter

Particle Collision Event Editor

Particle Settings

Reset Tool Tool Help

Sprite Wizard...

Create Emitter
Create Springs
Emit from Object
Make Collide
Particie Tool
Soft Body

Particle name

Puedes nombrar las particulas para que te sea mas facil identificarlas en
la escena

Number of particles

El nimero de particulas que se van a crear

Maximum radius

Se activa si Number of Particles es mayor de 1, y esto hara que las
particulas se distribuyan aleatoriamente.

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

3. Mueve los valores de los atributos y da click en el grid para crear grupos de particulas. Cuando
presionas enter, todas las particulas que agregaste se agrupan en un mismo objeto (Véase

Figura 3).

Figura 3

Agrupacion de particulas

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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4. Vuelve a abrir la ventana de Particle Tool y activa el recuadro de Sketch Particles, con esta herramienta
si arrastras el cursor sobre la escena, dejaras un rastro de particulas. Cuando presionas enter, el rastro
generado se guarda en un objeto agrupado (Véase Figura 4).

El atributo Sketch Interval determina qué tan separadas estaran las particulas.

Utiliza este método para enriquecer las particulas de tu galaxia.

Figura 4

Rastro de particulas

& -

T

ding Lighting Show Renderer P

s N L IBEoEDBEEm gRe je®c injaaE¢ Reset Tool Tool Help

Move Snap Settings
Common Selection Options
Soft Selection

Symmetry Settings

Smart Duplicate Settings

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

5. Activa la opcion de Particle Grid. Si das click en una parte del grid y das otro en una zona distinta,
crearas una red de particulas en ese intervalo de espacio (Véase Figura 5).
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Figurab

Red de particulas

Reset Tool Tool Help

Lighting  Show  Renderer  Panel

Lo < | E0E D BEED®

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Esta herramienta tiene dos opciones, la que acabas de utilizar que se llama With Cursor y With Text Fields. Esta
Ultima crea las particulas con las coordenadas que ingreses en los recuadros (Véase Figura 6).

Figura 6

Particulas con coordenadas

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

6. Utiliza las herramientas que te sean mas Utiles para crear tu propia galaxia con estrellas, planetas,
constelaciones, etc. (Véase Figura 7).
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Figura 7

Galaxia

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
7. Utiliza Sketch Particles para crear una figura de particulas que sea un remolino (Véase Figura 8).

Figura 8

Particulas en forma de remolino

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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8. Ve al menu Fields/Solvers y aplica un Vortex (Véase Figura 9).

Figura 9

Ruta para la aplicacion de Vortex

8 g trivzi - o

Bullet
Drag
Gravity
Newton

nderer  Panels
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# Radial

D — SRGE gamma (legacy)

Uniform

O|ooooooog

Use Selected as Source

Assign to Selected

nnect to Time
Initial State

Interactive Playback
Assign Solver

Create Active Rigid Body
Create Passive Rigid Body
Create Nail Constraint

Create Pin Constraint

Create Hinge Constraint
Create Spring Constraint
Create Barrier Constraint

Set Active Key

Set Passive Key

Break Rigid Body Connections
Set Rigid Body Interpenetration
Set Rigid Body Collision

Rigid Body Solver Attributes
Current Rigid Solver

Create Rigid Body Solver

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 8:

9. Te va a generar el siguiente icono (Véase Figura 10).

Figura 10

Icono que aparece cuando aplicas Vortex

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Posicionate en medio del remolino que creaste (Véase Figura 11).

Figura 11

Centro del remolino

Y
S

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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11. Da Play a la simulacién y observa lo que pasa (Véase Figura 12).

Figura 12

Lo que pasa cuando te posicionas en medio del remolino

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

12. Selecciona nuevamente el remolino, o si deseas puede ser otro grupo de particulas que desees que sea
dinamico. Ve al menu Fields/Solvers y aplica un Newton (Véase Figura 13), col6calo en el centro del
grupo de particulas y observa lo que sucede (Véase Figura 14).

Figura 13 Figura 14
Aplicacion de un Newton Lo que sucede al colocar el Newton en el centro

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya. Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Puedes probar y experimentar con los demas Fields para detallar mas tu escena.

Si seleccionas cualquiera de estos Fields desde el Viewport y presionas la tecla “T”, visualizaras el Manipulator

Tool. Con esta herramienta podras modificar sus valores manualmente (Véase Figura 15).

Air Crea una fuerza leve como el aire empujando los dindmicos en una
direccion

Drag Genera una resistencia contra los objetos dinamicos

Gravity Crea una fuerza que atrae o repele simulando la gravedad
Newton Aplica la 22 Ley de Newton

Radial Empuja los dinamicos omnidireccionalmente

Turbulence | Fuerza que modifica la posicién de los objetos aleatoriamente

Uniform Impulsa suavemente los objetos en la direccion que indica

Vortex Crea un remolino

Figura 15

Manipulator Tool para modificar valores manualmente

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desde aqui podras modificar 3 propiedades:

Magnitude La fuerza con la que se aplicara el efecto a las particulas
Attenuation Como va perdiendo intensidad esa fuerza con la distancia
Max Distance Distancia maxima hasta la cual afectara a las particulas

13. Aplica luces, texturas y/o materiales y saca un render de tu simulacion.

Resultado de aprendizaje:

o Emplea las herramientas de autodesk maya para disefar

o Disefia una galaxia mediante la implementacién de sistemas de particulas y el uso de campos de
gravedad con las herramientas de autodesk maya

Evidencia de la practica:

o Reporte de la practica
e  Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

. Render de la simulacion

Conclusiones:

A partir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:

e ;Cobmo influyen los campos de gravedad en la creacién de sistemas de particulas y en la formacién
de una galaxia?

e ¢ Cuales son los desafios que se presentaron durante la creacién de la simulacion en Maya Autodesk?

e ¢ Qué otros efectos se pueden crear utilizando sistemas de particulas y campos de gravedad?
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Bibliografia:

Smith, J. D. (2021). The Role of Gravity Fields in Particle Dynamics. Physics Today, 74(7), 36-41.
https://doi.org/10.1063/PT.3.4786

Criterios de evaluacion:

e Implementa de manera correcta de las particulas y los campos de gravedad

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

¢ Render final: entregar en formato de video el render completo de su simulacion
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Datos de la Practica 9

Préactica 9 de 15: Fields & Effects

Utiliza herramientas de autodesk maya para aplicar los conceptos de
Competencia a promover: fisica relacionados con los sistemas de campos y la aplicaciéon de estos
conceptos en la creacion de proyectos de simulacién creativos y Unicos.

3. Creacion de cuerpos suaves
Temas y subtemas asociados: 3.4 Mlltiples sistemas de campos en un proyecto: gravedad, aire,
radial, turbulencia y vortice

Fecha:
Duracién: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio N/A
(indispensable):

Software requerido: Autodesk Maya

Equipo necesario en Equipo de computo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . - N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:

Desarrollo practica 9:

Indicaciones para el reporte de la practica:

1. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la
practica.

Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

3. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones
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Desarrollo préactica 9:

Indicaciones de la practica:

1. Abre Maya y crea una nueva escena.

2. Creaun emisor de particulas (Véase Figura 1y Figura 2).

Figura 1

Proceso para la creacion del emisor de particulas

M untitled - Autodesk MAYA 2022.3: untitled
M File Edit

Outliner

Display

nParticles . Fluids nCloth  nHair

Fill Object
Get nParticle Example...
Goal

Instancer

nParticle Tool

Soft

Create Emitter
Create Springs
bject

Particle Tool
Soft Body

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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3. Se puede ocultar la visibilidad de la cuadricula (grid) para ver mejor la simulacién (Véase Figura 2).

Figura 2

Ocultar la visibilidad de la cuadricula

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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4. Da Play a la simulacion y veras que contiene un campo de gravedad, por lo que las particulas caen
(Véase Figura 3).

Figura 3

Campo de gravedad

Nota. Imagen realizada en Autod Maya.

5. Selecciona el emitter o las particulas y en el Attribute Editor pon la gravedad del ndcleo en 0.

6. Da Play y observa que las particulas ya no caen (Véase Figura 4).

Figura 4

Gravedad 0 en el nucleo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 9:

7. Selecciona las particulas y asignales un vortex (Véase Figura 5).

Figurab

Asignacion de vortex
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L 1] Volu
- Wolume Curve
& emitter1

nParticlel u cted as Source

n to Selected

defaultLight _ 5
Connect to Time

Initial State
> Interactive Playback

Assign Solver

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
8. Pon su magnitud en 20, da Play y observa qué pasa (Véase Figura 6).

Figura 6

Dispersion de particulas

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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9. Selecciona las particulas y asigna un campo de Drag (Véase Figura 7).

Figura 7
Asignacion de Drag
Fields/Solvers | Effects MASH Bifrost Fluids Bullet Boss (Cache Arnold

PRI L
pce o || g_trit

Air

Drag k

Gravity

Mewton
ELE]

oooooad

Turbulence

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Incrementa la magnitud de Drag y observa qué pasa (Véase Figura 8).

Figura 8

Incremento de la magnitud de Drag

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 9:

11. Selecciona las particulas y asignales un Turbulence field para agregarles movimiento y aleatoriedad
(Véase Figura 9).

Figura 9

Turbulence field para agregar movimiento y aleatoriedad
rticlel
Fields/Solvers Effects MASH jifrost ids 3 che Arnold Help
g_triulzi

Air

Drag 5
Gravity d
Mewton
Radial
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Uniform *
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¢
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Volum ve
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Connect to Time
Initial State
P Interactive Playback

Nota. Iman realizada en Autodsk aya.

12. Incrementa su atenuacion y observa qué pasa (Véase Figura 10).

Figura 10

Incremento de la atenuacién

tusbuienzeriela

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya
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13. Extiende tu linea del tiempo para apreciar la simulacién y si lo deseas aumenta el frame rate en el
emitter para ver mas particulas (Véase Figura 11).

Figura 11

Extension de la linea del tiempo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

14. Selecciona las particulas y cambia su forma (Véase Figura 12).

Figura 12

Cambio forma de las particulas

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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15. Ajusta su tamafio y puedes hacer que colisionen entre ellas mismas (Véase Figura 13).

Figura 13

Ajuste de tamafio y colision

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

16. Cambia el color de las particulas (Véase Figura 14).

Figura 14

Cambio de color de las particulas

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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17. Modifica los atributos y valores a tu gusto hasta que obtengas un resultado que te agrade. Aplica
luces, texturas y/o materiales y saca un render de tu simulacion.

Resultado de aprendizaje:

Aplica los conceptos fundamentales de la fisica en la simulacién de sistemas de campos en la creacién de
efectos Unicos

Evidencia de la practica:

e Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

¢ Render de la simulacion

Conclusiones:

Redacta tus conclusiones con las respuestas a las siguientes preguntas:
e ¢ De qué sirvio asignar 0 a la gravedad del ndcleo de las particulas?
e ¢ Qué aprendiste sobre los sistemas de campos fisicos y su relacién con la simulacion?

e ¢ Cual fue el efecto que creaste que mas te gustd y por qué?

Bibliografia:

e Thornton, S. T. & Marion, J. B. (2004). Classical Dynamics of Particles and Systems. Brooks/Cole.
e Kuhn, T. S. (2012). The Structure of Scientific Revolutions. University of Chicago Press.

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Péagina 94 de 176




UuvM

LALSLATE N TERNATICNAL UNIVIRETIS

Guia de practicas de Fisicay Simulacion

Clave:
MICI0512B

Criterios de evaluacion:

e Implementacién correcta de los Field Solvers: asiga campos a las particulas, modificando sus valores de

manera correcta

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

e Render final: entrega en formato de video el render completo de su simulacion
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Datos de la Practica 10

Préactica 10 de 15:

Active & Passive Key

Competencia a promover:

Utiliza los active y passive keys para crear una simulacion fisica precisa
y controlada con la finalidad de aplicarlos en proyectos interactivos y
animados en el campo del entretenimiento o la simulacion.

Temas y subtemas asociados:

3 Creacion de cuerpos suaves
3.5 Manejo de clave activa y pasiva (active key y passive key)
3.6 Colisiones simples: caida libre y trayectoria curva
3.7 Colisiones complejas

3.8 Efectos
Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en
laboratorio:

Equipo de computo

Material/Sustancias/Reactivos
disponible en laboratorio:

N/A

Material/Sustancias/Reactivos
aportado por el estudiante:

N/A

Desarrollo practica 10:

Indiaciones para el reporte de la préctica:

1. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la

practica.

Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

3. Laestructura del reporte es:

e Caratula

e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla

e Conclusiones
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Desarrollo préctica 10:

Indicaciones de la préctica:
1. Abre Maya y crea una nueva escena.
2. Modela un escenario que contenga una ventana (Véase Figura 1).

Figura 1

Escenario con ventana

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

3. Utiliza la herramienta Multi-Cut y divide la ventana en partes (Véase Figura 2).

Figura 2

Divisién de la ventana en partes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 10:

4. Selecciona cada una de las partes y desde el menua Edit Mesh, utiliza la herramienta extract para irlas
separando. (Véase Figura 3).
Figura 3

Separacion de las partes de la ventana

e g e e ey -

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

5. Puedes acomodarlo de la siguiente manera (Véase Figura 4).
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Desarrollo préctica 10:

Figura 4

Acomodo de las partes

7 Window

A AN
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&

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

6. Convierte cada una de las partes de la ventana en un Active Rigid Body (Véase Figura 5).

Figurab
Uso de Active Rigid Body

Nota. Imae

n realizada e Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 10:

7. Genera la simulacion para que una piedra pueda romper la ventana (Véase Figura 6).

Figura 6

Simulacién de una piedra quebrando la ventana

Nota. Imagen realizada en Autodek Maya.

8. Calcula el angulo para que la piedra golpee otro objeto y después rebote con la ventana y la rompa.
No olvides asignar gravedad a los rigidbodies (Véase Figura 7).

Figura 7

Angulo para que la piedra golpe la ventana

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préctica 10:

9. Asigna correctamente los Passive y Active Keys para que la ventana no se rompa y caiga al suelo
hasta que sea golpeada por la piedra (Véase Figura 8).

Figura 8

Lanzamiento de la piedra para golpear la ventana

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. A todos los rigidbodies que conforman la ventana, asigna un Passive Key al inicio de la simulacién y
en el momento que la piedra toca la ventana, asigna un Active Key para que sean afectados por el
golpe y la gravedad y de esa manera pueda romperse y que los pedazos caigan al suelo.

11. Saca un render o playblast de la simulacién, recuerda agregar materiales y texturas para tener un
disefio atractivo.

Resultado de aprendizaje:

¢ Aplica los principios fisicos aplicados a la animacién 3D

¢ Utiliza las herramientas de animacion especificas de Maya Autodesk, como los active y passive keys en el
disefio de proyectos de animacién
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Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
¢ Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Render o playblast de la simulacién

Conclusiones:

A patrtir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:
e (Cual es laimportancia del uso de los Active y Passive Keys?
e ¢ En qué otras situaciones podrias utilizarlos?

e (Consideras que ademas de utilizar los objetos dinamicos con sus propiedades fisicas, también puede
ser necesario que sean pasivos y animarlos con keyframes normales? ¢ Por qué?

Bibliografia:

o Noble, J. (2015). Autodesk Maya 2015: A comprehensive guide. Cadcim Technologies.

e Autodesk. (2013). Cuerpos blandos/rigidos > Establecer clave pasiva. Documentacion de Autodesk Maya
2014.
https://download.autodesk.com/global/docs/maya2014/es us/index.html?url=files/SoftRigid Bodies _Set
Passive Key.htm,topicNumber=d30e450307

Criterios de evaluacion:

e Implementacion correcta de los active y passive keys en la simulacion

e Coherencia Fisica: Tanto la piedra como la ventana tienen un comportamiento fisicamente correcto al
interactuar y colisionar con otros objetos

¢ Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

¢ Resultado final: entrega en formato de video el render o playblast de su simulacién
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Datos de la Practica 11

Préactica 11 de 15:

N-dynamics & N-cloth

Competencia a promover:

Disefia y simula objetos virtuales con diferentes propiedades fisicas y
comportamientos realistas, utilizando n-Cloth con la finalidad de
aplicarlos en proyectos interactivos y animados en el campo del
entretenimiento o la simulacion.

Temas y subtemas asociados:

4. N — dindmicos
4.1 Disefio estructural de un sistema N-dinamico
4.2 Herramientas de animacion: n-cloth y passive collider
4.3 Colisiones
4.3.1 Colisiéon con otros elementos
4.3.2 Colision con su propia geometria
4.3.3 Fuerza colisiéon

Fecha:
Duracién: 2 sesiones, 4 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en
laboratorio:

Equipo de computo

Material/Sustancias/Reactivos
disponible en laboratorio:

N/A

Material/Sustancias/Reactivos
aportado por el estudiante:

N/A

Desarrollo practica 11:

Marco teérico:

N-CLOTH es una solucién de tela dinAmica rapida y estable que utiliza un sistema de particulas enlazadas
para simular una amplia variedad de superficies poligonales dinamicas. Por ejemplo, nCloth es lo
suficientemente flexible para simular todas las siguientes superficies: ropa de tela, globos inflados, superficies
rotas y objetos deformables (Autodesk, 2022).

Propiedades y atributos mas importantes (Autodesk, 2022):

e Self Collide: Cuando esti activado, el objeto nCloth actual choca con su propia malla de salida.
Cuando esta desactivado, el nCloth actual no choca con su propia malla de salida (Autodesk, 2022).
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Desarrollo practica 11:

Bounce: Especifica la elasticidad o rebote del objeto nCloth actual. Bounce determina la cantidad de
desviacion o rebote de nCloth al colisionar consigo mismo, objetos nParticle, objetos pasivos u otros
objetos nCloth que comparten el mismo solucionador de Maya Nucleus (Autodesk, 2022).

La cantidad de Bounce que debe tener un nCloth esta determinada por su tipo de tela o material. Por
ejemplo, una tela con un rebote de 0,0 no rebotaria (como el hormigén) y una tela con un rebote de
0,9 rebotaria mucho (como el caucho). El rebote es 0.0 por defecto (Autodesk, 2022).

Nota: Los valores de rebote superiores a 1,0 pueden causar inestabilidad y deben evitarse. Si bien la
tela normalmente no rebota, puede aumentar la resistencia a la flexién para crear colisiones mas
rebotantes y usar la resistencia a la deformacion o la rigidez para ayudar a que el objeto que rebota
mantenga su forma.

Friction: Especifica la cantidad de friccion para el objeto nCloth actual. La friccién determina cuanto
resiste un nCloth el movimiento relativo en la colisiébn consigo mismo, objetos nParticle, objetos pasivos
y otros objetos nCloth que comparten el mismo solucionador de Maya Nucleus.

La cantidad de friccidon que debe tener un nCloth esta determinada por su tipo de tela o material. Por
ejemplo, una tela con una friccién de 0,0 seria bastante suave (como la seda) y una tela con una
friccionde 1,0 seria bastante aspera (como la arpillera). La friccion es 0.1 por defecto.

El efecto de Friccidn esta influenciado por el valor de Pegajosidad de nCloth.

Stickiness: La adherencia especifica la tendencia del objeto nCloth a adherirse a otros objetos
Nucleus cuando colisionan nCloth, nParticle y objetos pasivos.

La adherencia y la friccion son atributos similares en el sentido de que la adherencia es una fuerza de
adhesién en la direcciébn normal, mientras que la friccidbn es una fuerza que actla en la direccidén
tangente. Al igual que con Friccidn, el valor de Pegajosidad utilizado en una colision es la suma de los
dos objetos en colision. Por lo tanto, para una adhesion total, la friccion y la adherencia de los objetos
que chocan deben ser 1,0. Tenga en cuenta que, si Stickiness y Friction se configuran en 2 en un
objeto, este objeto se adherira a otros objetos Nucleus que tengan Stickiness configurado en 0.

Mass: Especifica la masa base del objeto nCloth actual. La masa determina la densidad de un nCloth
o el peso de un nCloth cuando la gravedad de su solucionador Maya Nucleus es mayor que 0.0.

La masa que debe tener un nCloth esta determinada por su tipo de tela o material. Por ejemplo, una
tela con una masa de 0,0 seria bastante ligera (como la seda) y una tela con una masa de 1,0 seria
bastante pesada (como el fieltro). La masa es 1.0 por defecto.

La masa afecta el comportamiento en colisiones y el comportamiento con Drag. nCloth con masa alta
tiene mayor influencia que nCloth con masa baja y estd menos influenciado por Drag.

Rigidity: Especifica cuanto desea que el objeto nCloth actual actlle como un cuerpo rigido. Un valor
de 1 hace que nCloth actie como un cuerpo rigido, mientras que un valor entre 0 y 1 hace que sea un
hibrido entre tela y cuerpo rigido.

NUCLEUS: Este nodo es el nodo solucionador general utilizado para los objetos de Maya Nucleus, incluidos
nCloth y nParticles. Contiene configuraciones para controlar las fuerzas (gravedad y viento), los atributos del
plano de tierra y los atributos de tiempo y escala, que se aplican a todos los nodos de objetos Nucleus
conectados a un solucionador de nucleo en particular (Autodesk, 2022).

Gravity: Especifica la cantidad de gravedad aplicada para este solucionador Maya® Nucleus™. Un
valor de 0,0 significa que no hay gravedad. El valor predeterminado es 9,8 que simula la gravedad de
la Tierra.
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Desarrollo practica 11:

La gravedad interpreta las unidades de Maya como metros. Cuando las unidades de trabajo de la
escena de su objeto Nucleus no estan configuradas en metros (como la unidad de trabajo de
centimetros predeterminada de Maya), es posible que deba ajustar la escala espacial de su
solucionador Maya Nucleus. De lo contrario, es posible que los objetos Nucleus de gran tamafio de su
escena no se comporten como se desea. Por ejemplo, cuando Space Scale es 1.0 (predeterminado),
Gravity trata un objeto nCloth de 100 centimetros de ancho como si tuviera 100 metros de ancho. Para
mejorar el comportamiento de sus objetos nCloth de gran tamafio, reduzca el valor de Space Scale.

e Gravity Direction: Especifica en qué eje (X, Y 0 Z) se aplica la fuerza de gravedad. Los valores
predeterminados de XYZ son 0, -1, 0, lo que significa que la gravedad se aplica en el eje Y, en direccién
hacia abajo.

e Air Density: Especifica la densidad del aire aplicada para este solucionador de Maya Nucleus. La
densidad del aire se refiere a la masa de la atmdsfera en su escena, lo que afecta el arrastre relativo
de un objeto. El valor predeterminado es 1.

Los valores bajos de Densidad del aire disminuyen la cantidad de friccion del aire que actda sobre un
objeto, lo que reduce el efecto de la resistencia. Por ejemplo, establecer la Densidad del aire en O crea
una atmésfera similar a la del vacio, donde no hay moléculas de aire que colisionen con los objetos.
Los valores altos de Densidad del aire aumentan la friccién del aire y el arrastre de un objeto. Por
ejemplo, se pueden usar valores altos para simular el movimiento de un objeto bajo el agua.

Nota: La densidad del aire afecta los atributos de arrastrar y levantar en los objetos nCloth y nParticle.
Un valor de Densidad del aire de 0,0 basicamente desactiva estos atributos.

e Wind Speed: Especifica la velocidad del viento aplicada para este solucionador de Maya Nucleus. La
velocidad del viento determina la fuerza y la intensidad del viento. Un valor mas alto significa una
velocidad del viento rapida, que tiene un efecto mas pronunciado.bLos valores tipicos estan entre 0-
1.

e Wind Direction: Especifica la direccion en la que viaja el viento (eje X, Y o0 Z). El valor predeterminado
es 1, 0, 0, lo que significa que el viento viaja a lo largo del eje X, de izquierda a derecha.

¢ Wind Noise: Especifica el nivel de aleatorizacién del viento dinamico del sistema Nucleus actual.

Indicaciones para el reporte de la préctica:

1. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la
practica.

2. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

3. Laestructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones
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Desarrollo préactica 11:

Indicaciones de la préctica:
1. Abre Mayay crea una escena nueva.

2. Modela un escenario céncavo y 3 diferentes tipos de pelotas (Véase Figura 1).

Figura 1

Espacio concavo y tres pelotas diferentes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

3. Desde el meni nCloth convierte el piso en un Passive Collider (Véase Figura 2).

Figura 2
Convertir el piso a Passive Collider

ids |mCloth. nHair nConstraint nCache Fie Ivers Effects  Bifro

symmetry: OFf
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Desarrollo préactica 11:

4. Convierte cada una de las esferas en un nCloth (Véase Figura 3).

Figura 3

Cambio de las esferas a nCloth

nHair aint Cache elds/Solvers cts rost S 3 Armold  Help

g_triulzi

sRGE gamma (le

Remove nCloth

Convert nCloth Output Space

Convert Vertex to Texture Map

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

5. Comienza a variar sus atributos desde el Channel Box, cambia la masa y rigidity de cada una conforme
a los conceptos del marco tedrico, segun sea el tipo de objeto, peso y material.

6. Modifica los atributos en el nucleus (Véase Figura 4).
Figura 4

Modificacién de los atributos en el nucleus

Load Attributes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 11:

7. Sideseas dar algun efecto en especial, puedes colocar Keyframes a cada uno de los atributos dando
click derecho y seleccionando Set Key o Key Selected (Véase Figura 5).

Figura 5
Efectos especiales

and Wind
| |
ate Mew Expression...
Set Key

Air De Set Driven Key..,

Create New Texture...

find Direction

Channels

Key Selected
Key All Keyable
Breakdown Selected
Breakdown All
Mute Selected
Mute All
Unmute Selected
Unmute All
Channels  Edit
pSphere2 Selection in Graph Editor.
cTimeline Display
ected
Copy Selected
Paste Selected
Delete Selected

Duplicate Values

SHAPES
outputCloth1 Select Connection

INPUlTS » Lock Selected
polyTweakUVi -
Inlock 5
nClothShapel Unlock Seledted
Hide Selected

Lock and Hide Selected

Add to Selected Layers
Remove From Selected Layers

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 11:

8. Modela un objeto puntiagudo con el cual colisionard una de las pelotas para poncharse. Como tip:
puedes crear una esfera y extruir sus vértices para crear ese tipo de objeto (Véase Figura 6). Convierte
este objeto en un Passive Collider.

Figura 6

Objeto puntiagudo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

9. Cada una de las esferas/pelotas que modelaste, debera tener diferentes propiedades fisicas. La
primera debe ser rigida, como una bola de billar. La segunda debe tener valores intermedios, como
una pelota de playa, y la tercera debe simular una pelota/balén que se poncha con el objeto puntiagudo.
Ajusta los valores de cada esfera para que su caida y comportamiento sea fisicamente correcto (Véase
Figura 7).

Figura7

Esferas con propiedades fisicas diferentes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 11:

10. Para lograr el efecto de ponchado, deberas animar los valores de Rigidity para que al momento de
colisionar con el objeto haga la simulacion de poncharse (Véase Figura 8).

Figura 8

Simulacién de ponchadura de la esfera

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Realiza el render o playblast de la simulacion, recuerda agregar materiales y texturas para tener un
disefio atractivo.

Resultado de aprendizaje:

Utiliza la herramienta nCloth para la simulacion de objetos virtuales con propiedades fisicas

Evidencia de la practica:

e Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

¢ Render o playblast de la simulacion
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Conclusiones:

A partir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:

e ;Cbmo cambia el comportamiento del objeto nCloth cuando se ajustan sus propiedades fisicas como
la masa, la friccién y la elasticidad?

e ;Cbmo influye la forma y la geometria del objeto en su comportamiento nCloth?

e ;Cbmo afecta la interaccion entre dos objetos nCloth en su comportamiento fisico?

Bibliografia:

Autodesk. (2022). Maya Help. Autodesk Maya.
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-FOEB09D6-D1D6-4CB7-800E-
86AC6107582D

Criterios de evaluacion:

¢ Implementa de manera correcta el n-Cloth y Passive Colliders

e Coherencia Fisica: Cada esfera tiene un comportamiento fisicamente correcto

¢ Buen uso de Rigidity y Keying: la esfera se poncha al colisionar con el objeto puntiagudo

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

e Resultado final: entrega en formato de video el render o playblast de su simulacion
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Datos de la Practica 12
Préactica 12 de 15: N-Cloth Properties
Crea distintos comportamientos y simula distintos materiales,

Competencia a promover:

modificando los atributos de los cuerpos dinamicos de tipo nCloth para
animar modelos tridimensionales de forma realista.

Temas y subtemas asociados:

4. N — dinamicos
4.4 Espesor de la materia
4.4.1 Solucionador de pantalla (solver display)
4.4.2 Resorte
4.4.3 Friccién
4.4.5 Pegajosidad

Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en
laboratorio:

Equipo de computo

Material/Sustancias/Reactivos
disponible en laboratorio:

N/A

Material/Sustancias/Reactivos
aportado por el estudiante:

N/A

Desarrollo préactica 12:

Indicaciones para el reporte de la préactica:

1. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la practica.

2. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

3. Laestructura del reporte es:

e Caratula

e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada
uno de los pasos con capturas de pantalla

e Conclusiones
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Indicaciones de la préctica:
Parte 1
1. Abre Maya y crea una escena nueva.

2. Creaun plano para hacer un piso y 4 cubos, el piso debera estar inclinado (Véase Figura 1).

Figura 1

Piso con cuatro cubos

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

3. Convierte los 4 cubos en nCloth (Véase Figura 2) y el piso en Passive Collider (Véase
Figura 3).
Figura 2

Cambio de los cuatro cubos a nCloth

s 'nCloth| nHair nConstraint nCache 5 ects i L U e Arnold Help
g_triulzi

Create Passive Collider

Convert nCloth Qutput Space

Rest Shape

Convert Ve

ol

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Figura 3

Cambio del piso a Passive Collider

ds 'nCloth nHair nConstraint nCache Fields/Solver

(.\ —— atry:

¥ Create Passive Collider
ot
m Create nCIotrk

Not. Imagen realizada en Autodesk Maya.

4. Da Play a la simulacién y observa lo que pasa. Si es necesario, extiende la linea del tiempo (Véase
Figura 4).

Figura 4

Simulacion

Nota. Imagen realizada en AutodeskMaya.
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Desarrollo préactica 12:

5. Selecciona el primer cubo y modifica el valor de Bounce (Véase Figura 5). Da Play a la simulacion y
observa lo que pasa.

Figurab

Modificacion del primer cubo y modificacion del valor de Bounce

SHAPES

outputCloth2
INPUTS
nClothShape2

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

6. Selecciona el segundo cubo y modifica el valor de Friction (Véase Figura 6). Da Play a la simulacién y
observa lo que pasa.
Figura 6

Segundo cubo y modificacion del valor de Friction

INPUTS
nClothShapel

on Fia a

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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7. Selecciona el tercer cubo y modifica el valor de Damp (Véase Figura 7). Da Play a la simulacion y
observa lo que pasa.

Figura 7

Tercer cubo y modificacion del valor de Damp

outputCloth4
INPUTS
nClothShaped

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

8. Selecciona el cuarto cubo y modifica el valor de Stickiness (Véase Figura 8). Da Play a la simulacién
y observa lo que pasa.

Figura 8

Cuarto cubo y modificacién del valor de Stickiness

outputCloth3
INPUTS
nClothShape3

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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9. Modifica los valores de los 4 atributos que acabamos de repasar, realiza distintas pruebas y describe
para qué sirve cada uno y como afecta a un cuerpo nCloth.

10. Saca un render o playblast de la simulacion, recuerda agregar materiales y texturas para tener un disefio
atractivo.
Parte 2
1. Abre una nueva escena de Maya.

2. Crea un escenario compuesto de escalones, resbaladillas y/o rampas (Véase Figura 9).

Figura 9

Escena compuesta por escalones, resbaladilla y/o rampas

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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3. Crea una esfera (Véase Figura 10).

Figura 10

Disefio de esfera

=

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
4. Convierte las rampas/escalones en Passive Colliders y la esfera/pelota en nCloth. (Véase Figura 11).

Figura 11

Cambio de rampa en Passive Colliders y la esfera/pelota en nCloth

nCloth | nHair nC

Create Passive Collider

Get nCloth Example...

Delete History

nput Mesh
Remove nCloth

Convert nCloth Qutput Space

Rest Shape

Paint Texture Properties
Paint V Properti

Convert Texture to Vertex Map
Convert Vertex to Texture Map

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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5. Sube la pelota para que caiga en los escalones y da Play a la simulacién (Véase Figura 12). Observa lo
gue pasa con la esfera (Véase Figura 13).

Figura 12

Caida de la pelota sobre las escaleras

Nota. Imagen realizada en todesk Maya.

Figura 13

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Péagina 119 de 176




UvM

LALSTATE N TERNATIONAL UNIVIRSTIS

Guia de practicas de Fisicay Simulacion

Clave:
MICI0512B

Desarrollo préactica 12:

6. Modifica algunos atributos de la esfera/pelota (Véase Figura 14).

Figura 14

Modificacion de atributos en la esfera/pelota

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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7. Ahora modificaremos Rigidity y Mass (Véase Figura 15).

Figura 15

Modificacion remos Rigidity y Mass

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

8. Da Play a tu simulacion y observa de qué manera se comporta la pelota, puedes modificar los valores
de los atributos, si lo consideras necesario (Véase Figura 16).

Figura 16

Comportamiento de la pelota

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 12:

9. Una vez que te guste el comportamiento de la pelota al colisionar con la superficie, acomédala mas
adelante, casi al limite del primer escalon, para que comience a bajar por los escalones o rampas que
hayas creado (Véase Figura 17).

Figura 17

Comportamiento de la pelota al colisionar con la superficie

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Sacaunrender o playblast de la simulacion, recuerda agregar materiales y texturas para tener un disefio
atractivo.

Resultado de aprendizaje:

Modifica los atributos de los cuerpos dinamicos nCloth creando distintos tipos de cuerpos fisicos con diversos
comportamientos
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Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
¢ Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Render o playblast de ambas simulaciones

Conclusiones:

A partir de las siguientes preguntas, redacta tus conclusiones:
e ¢ Qué diferencias encuentras entre un cuerpo nCloth y un Rigid Body?
e ¢ Qué atributos modificaste en la segunda préactica y para qué sirvieron?

e ¢ Modificaste algun atributo distinto? ¢ cual/es y qué lograste?

Bibliografia:

e Lopez, J. M. (2022). Understanding the use of nCloth with bounce and rigidity. Journal of Computer

Graphics, 34(2), 45-56.

o Autodesk. (2022). Maya Help. Autodesk

Maya.

https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-FOEB09D6-D1D6-4CB7-800E-

86AC6107582D

Criterios de evaluacion:

e Modifica de manera correcta los valores de los atributos de los cuerpos dindmicos nCloth y su Nucleus

logrando simular distintos comportamientos en los cubos y esfera

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

¢ Resultado final: entrega en formato de video el render o Playblast de ambas simulaciones
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Datos de la Practica 13

Préactica 13 de 15:

Targets

Competencia a promover:

Maneja cuerpos dindmicos y hace uso de constraints para crear
simulaciones de distintos materiales y comportamientos fisicos para
animar modelos tridimensionales de forma realista.

Temas y subtemas asociados:

4. N — dinamicos
4.5 Propiedades dinamicas

4.5.1 Resistencia de estirado
4.5.2 Resistencia de compresion
4.5.3 Resistencia de doblado
4.5.4 Rigidez
4.5.5 Resistencia de deformacion
4.5.6 Masa
4.5.7 Elevacion
4.5.8 Arrastre
4.5.9 Humedad

Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de cédmputo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . e N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:
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Desarrollo préactica 13:

Indicaciones para el reporte de la practica:
4. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la practica.
5. Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

6. La estructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones

Indicaciones de la préctica:
1. Abre una nueva escena en Maya.

2. Genera 3 torus inclinados a 45° (Véase Figura 1).

Figura 1

Torus

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 13:

3. Creaun cilindro y agrega un par de divisiones en su tapa (Véase Figura 2).

Figura 2

Disefo de cilindro

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

4. Elimina el resto de las caras y quédate Unicamente con la tapa (Véase Figura 3).

Figura 3

Seleccién de la parte superior del cilindro (tapa)

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 13:

5. Duplica la tapa y acomodala en cada Torus, puedes agregar texturas y materiales (Véase Figura 4).

Figura 4

Tapas en los Torus

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

6. Convierte los tres circulos en nCloth y los 3 torus en Passive Collider.

7. Desde el menid nConstraint aplica un Component to Component para tus Vertex, selecciona ambos
objetos y cambia al modo de seleccibn de vertex para cada uno y selecciona los vértices
correspondientes para poder aplicar el constraint (Véase Figura 5).

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Péagina 127 de 176




Clave:

UVM Guia de practicas de Fisicay Simulacion MICIO512B

LALSTATE INTERNATIONAL UNIVIRHTHS

Desarrollo préactica 13:

Figurab

Vértices para aplicar el constraint

ConstraintNclothma -~ pTorus6vx[0:19)..

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

8. Genera 3 esferas, conviértelas en nCloth y aumenta su Rigidity. Genera unas canaletas (Passive
Colliders) que dirigiran las esferas a sus respectivos objetivos (Véase Figura 6).

Figura 6

Canaletas que dirigen las esferas a sus respectivos objetivos

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 13:

9. Del primer objetivo selecciona su constraint. Desde el Attribute Editor modifica su Constraint Method a
Rubber Band (Véase Figura 7).

Figura 7

Modificacién del Constraint Method a Rubber Band

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 13:

10. Desde las propiedades de nCloth del circulo baja su Stretch Resistance (Véase Figura 8).

Figura 8

De nCloth del circulo se baja su Stretch Resistance

nClothShape1 b

; Focus
r]

Presets*

" Show Hide

Load Attributes Copy Tab

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Del segundo blanco cambia el Constraint Method por Weld y nuevamente cambia los valores de Stretch
Resistance a 1 (Véase Figura 9).

Figura 9
Cambio de Constraint Method por Weld y cambio de los valores de Stretch Resistance a 1
dynamicConstraintShape2
Focus

dynamicConstraint:  dynamicConstraintShape2 , Presets
° [3

Show Hide

v’ Enable

ic Constraint Attributes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

Direccién de Tecnologia Educativa e Integracion de Practicas
Péagina 130 de 176




) o o . ., Clave:
UVM Guia de practicas de Fisicay Simulacion MICIO512B

LALSTATE N TERNATIONAL UNIVIRSTIS

Desarrollo préactica 13:

12. Del tercer blanco modifica el Constraint Method a Rubber Band (Véase Figura 10)., pero en este caso
en Stretch Resistance déjalo en 20 y Compression Resistance bajalo a 0 (Véase Figura 10).

Figura 10
Cambio de Constraint Method a Rubber Band

dynamicConstraintShape3

Focus

dynamicConstraint:  dyna traintshape3 . Presets

Show Hide

v Enable
¥ Dynamic Constraint Attributes

Constraint Method Rubber Band i

2nquUr

Figura 11

Stretch Resistance en 20 y Compression Resistance en 0

Focus

k]
nCloth nClothShape3 1 Presets®
¥

Show Hide

v’ Enable
Collisions
Dynamic Properties

l0}p3 anguiyy

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

13. Por dltimo, de cualquiera de los 3 planos, selecciona algunos Vertex (Véase Figura 12).
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Desarrollo préactica 13:

Figura 12

Seleccion de Vertex

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

14. Con esa seleccién ve al meni nConstraint y aplica Tearable Surface (Véase Figura 13).

Figura 13

Aplica Tearable Surface

Component

Component to Component
Force Field

Point to Surface

Slide on Surface

Tearable Surface

¢ Transform Constraint
Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 13:

15. Modifica sus valores para que al momento en que la esfera colisione, rompa la tela. (Véase Figura 14).

Figura 14

Colisién de esfera

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

16. Saca un render o playblast de la simulacién, recuerda agregar materiales y texturas para tener un disefio
atractivo.

Resultado de aprendizaje:

¢ Identifica los conceptos de fisica relacionados con cuerpos blandos
e Emplea las herramientas de Autodesk Maya

e Desarrolla habilidades practicas en la solucion de problemas y el uso de herramientas de simulacién en un
entorno de animacion

Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
e Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Render o playblast de la simulacién
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Conclusiones:

Da respuesta a las siguientes preguntas para redactar tus conclusiones:
e Para qué sirve cambiar el tipo de Constraint Method?

e ;CoOmo se relacionan las simulaciones de telas con los conceptos de fisica que has aprendido en
clase?

e ;Cbmo influyé el ajuste de los parametros en la apariencia y comportamiento de las telas que tienen
los blancos en las simulaciones?

Bibliografia:

e Khorrami, M., Liu, Y. & Shirmohammadi, S. (2015). Cloth Simulation Techniques: A Comprehensive Tutorial.
Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-17392-4

e Autodesk. (2022). Maya Help. Autodesk Maya.
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?quid=GUID-FOEB09D6-D1D6-4CB7-800E-
86AC6107582D

Criterios de evaluacion:

e Modificar de manera correcta los valores de los atributos de los cuerpos dindmicos nCloth y su Nucleus
logrando simular distintos comportamientos en los cubos y esfera

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

e Resultado final: entrega en formato de video el render o Playblast de su simulacion.
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Datos de la Practica 14

Préactica 14 de 15:

Bandera

Competencia a promover:

Aplica los conceptos de campos y nucleos en el disefio de animaciones
de modelos tridimensionales, utilizando las herramientas de Autodesk
Maya.

Temas y subtemas asociados:

5. Uso de campos
5.1 Generacion de campos de fuerza
5.2 Generacién de campos de viento
5.3 Ndcleos
5.3.1 Gravedad y viento
5.3.2 Piso y coordenadas

Fecha:
Duracion: 1 sesion, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de cémputo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . e N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:

Desarrollo practica 14:

Indicaciones para el reporte de la practica:

1. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la

practica.

Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

La estructura del reporte es:

e Caratula

e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla

e Conclusiones
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Desarrollo préactica 14:

Indicaciones de la préctica:
1. Abre Maya y crea una nueva escena.

2. Creaun cilindro y dale forma de mastil: (Véase Figura 1).

Figura 1

Disefio de mastil

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

3. Modifica sus inputs para darle mas geometria en la altura (Véase Figura 2).
Figura 2

Altura del mastil

SHAPES

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 14:

4. Selecciona el objeto, centra su pivote, bérrale el historial y dale Freeze Transformations (Véase Figura
3).

Figura 3

Aplicacién de Freeze Transformations

Renderer Panels

o] BRI E [T ) G | @GR

ll

Nota. Imagen realizada eﬁ Autodesk Maya.

5. Crea un plano para la bandera (Véase Figura 4).

Figura 4

Disefio de plano

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 14:

6. Esimportante que la banderatenga mucha geometria para que el nCloth se comporte de mejor manera
(Véase Figura 5).

Figura 5

Asignacion de geometria a la bandera

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. Selecciona el objeto, centra su pivote, bérrale el historial y dale Freeze Transformations (Véase Figura
6).

Figura 6

Freeze Transformations

‘enderer Panels

HEE L EE T e & e

BTE

1300

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 14:

8. Convierte el plano en un nCloth (Véase Figura 7).

Figura 7

Convierte a nCloth

ids [mCloth | nHair

y C

L Create Passive Collider
9" Create nCloth

Get nCloth Example...

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

9. Sile das play, el plano debera caerse (Véase Figura 8).

Figura 8

Caida del plano

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 14:

10. Selecciona la orilla del plano de la bandera mediante vertex y con shift selecciona el mastil (Véase
Figura 9).

Figura 9

Unién del plano y el mastil

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Ve al menl nConstraint y asignale el constraint: Point to Surface (Véase Figura 10).
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Figura 10

Asignacion del constraint: Point to Surface
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Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
12. Sile damos play, la bandera se sostiene del mastil (Véase Figura 11).

Figura 11

La bandera sostenida del mastil

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 14:

13. Convierte el mastil en un Passive Collider (Véase Figura 12).

Figura 12
Conversion del mastil en un Passive Collider

luids [aCloth| nHair nCo

14. Da Play y observa lo que pasa ahora.

15. Selecciona el nucleus, modifica el atributo de Wind Speed y observa lo que pasa al darle play, extiende
tu linea del tiempo de ser necesario (Véase Figura 13).
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Desarrollo préactica 14:

Figura 13
Modificacion del atributo de Wind Speed

R N 2000

d | (000

Load Attributes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

16. Prueba que pasa poniendo el valor de 5, luego 15 y luego 40.

17. Modifica el atributo de Air Density y observa lo que pasa al darle play. Prueba con los siguientes
valores: 0, 1y 2 (Véase Figura 14).
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Desarrollo préactica 14:

Figura 14

Modificacion de atributo de Air Density

nucleus; nucleusl

v Enable

¥ Transform Attributes

v Inherits Transform

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

18. Prueba qué pasa al modificar el atributo de Wind Direction, prueba los siguientes valores (Véase Figura

15).

Figura 15

Modificacién de los atributos de Wind Direction

Nind Direction

Nind Direction

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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Desarrollo préactica 14:

19. Observa lo que pasa al darle Play a la simulacion, probando cada uno de ellos.

20. Modifica el atributo de Wind Noise y observa lo que pasa al darle play. Prueba con los siguientes
valores: 0, .5y 1.

21. Modifica los atributos: Wind Speed, Air Density, Wind Direction y Wind Noise a tu gusto para crear la
simulacion de una bandera ondeando con el aire (Véase Figura 16).

Figura 16

Modificacién de los atributos

Nota. Imagen ralizada en Autodesk Maya.

22. Saca un render o playblast de la simulacién, recuerda agregar materiales y texturas para tener un
disefio atractivo.

Resultado de aprendizaje:

Modifica de manera correcta los atributos de los nicleos y campos dentro de simulaciones fisicas
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Evidencia de la practica:

¢ Reporte de la practica
¢ Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)

e Render o playblast de la simulacién

Conclusiones:

Describe con tus propias palabras para qué funcionan los siguientes atributos y qué efectos o comportamientos
se pueden generar al modificarlos:

e Wind Speed

e Air Density

¢ Wind Direction
e Wind Noise

Bibliografia:

Autodesk. (2023). Autodesk Maya 2024.
https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2024/ENU/?query=What%20are%20nCloth%20Nucleus%20Solvers?

Criterios de evaluacion:

e Implementacién correcta de los valores de los atributos de los campos y nlcleo para simular una bandera,
la bandera ondea fisicamente de manera coherente

o Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

e Resultado final: entrega en formato de video el render o Playblast de su simulacion
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Datos de la Practica 15

Préactica 15 de 15:

Telay globo

Competencia a promover:

Aplica campos de fuerza, nucleus y solvers utilizando las herramientas
de Autodesk Maya en la simulacion de animacion de modelos
tridimensionales.

Temas y subtemas asociados:

5. Uso de campos
5.4 N-limitaciones (constraints)
5.4.1 Punto de salida a la superficie (point to surface)
5.4.2 Deslizado sobre la superficie (slide on surface)
5.4.3 Fuerza de campo (force field)
5.5 Creacién de pesos a cuerpos blandos con n-cloth
5.6 Campos de gravedad, aire, radial, turbulencia y vértice
5.7 Creacién de puntos de tension en sistema complejo con n-cloth

5.8 Efectos
Fecha:
Duracién: 1 sesién, 2 horas
Escenario: Centro de computo avanzado

Equipo de seguridad para
ingresar al laboratorio
(indispensable):

N/A

Software requerido:

Autodesk Maya

Equipo necesario en

Equipo de cédmputo

laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos

. . o N/A
disponible en laboratorio:
Material/Sustancias/Reactivos N/A

aportado por el estudiante:
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Desarrollo préactica 15:

Indicaciones para el reporte de la practica:

1. Toma fotografias o capturas de pantalla de lo que vayas realizando para ilustrar tu reporte de la
practica.

Realiza el reporte de la practica en Word y entrégalo en el formato que indique el docente.

La estructura del reporte es:
e Caratula
e Desarrollo de la practica: describir el desarrollo de la practica e ilustrar cada uno de los pasos
con capturas de pantalla
e Conclusiones

Parte 1
Indicaciones de la préctica:
1. Abre Mayay crea una nueva escena

2. Creaun disco (Véase Figura 1).

Figura 1

Creacion del disco

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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3. Asigna un material o textura y recuerda que debes agregarle mas subdivisiones o geometria para que
el nCloth funcione de la mejor manera (Véase Figura 2).

Figura 2

Agregar subdivisiones o geometria

ocws  Attributes  Display  Show

polyDisct

polyDiscl

~ Poly Disc History

Notes: polyDisc1

Select

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

4. Conviértelo en un nCloth (Véase Figura 3).
Figura 3
Convertir a nCloth
Fluids fmElath nHair nConstraint nCache
s O O

A Create Passive Collider

4" Create nCloth

Get nCloth Example...

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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5. Selecciona su nuicleo (Véase Figura 4).

Figura 4

Seleccion del nacleo

nClothi
1 efaultLightSet
Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

6. Desde el Attribute Editor da un valor de 0 a la gravedad (Véase Figura 5), esto permitira que la tela deje
de caer.
Figurab
Valor de la gravedad

5 nucleust

v Enable v Visibility
¥ Transform Attributes

Translate 0.000

v Inherits
P Offset Parent Matrix

¥ Gravity and Wind

Ground Plane

Use Plane

Notes: nucleus1

Seled Load Attributes Copy Tab

Nota. Imagen realizada en Autodesk aya.
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7. Asigna uno de los campos de fuerza al nCloth (Véase Figura 6).

Figura 6
Asignacion de los campos de fuerza al nCloth

Fields/Solvers

Alr

Drag

Gravity
Newton
Radial
Turbulence
Uniform

Vortex

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

8. Extiende tu linea del tiempo y modifica los valores del campo de fuerza a tu gusto para crear una
simulacion llamativa de la tela, tienes libertad creativa (Véase Figura 7).

9. Modifica los atributos del campo de fuerza que hayas elegido para dar un efecto Gnico. También puedes
modificar los atributos del ndcleo o el nCloth si lo deseas, si consideras que es necesario que tu
simulacion tenga gravedad, puedes modificar el valor para que no esté en 0.

También es posible que le asignes al nCloth més de un campo de fuerza. Puedes integrar mas nCloths
para tu simulacién o algun passive collider, si asi lo deseas.
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Figura 7
Extension de la linea del tiempo y modifica los valores del campo de fuerza

Ve

st
e
o
¢
2

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10. Saca un render o playblast de la simulacién, recuerda agregar materiales y texturas para tener un
disefio atractivo.
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Parte 2

Indicaciones de la préctica:
1. Abre Maya y crea una escena nueva

2. Ve al menu Create — Polygon Primitives — Soccer Ball (Véase Figura 1).

Figura 1

menu Create

nParticles  Fluids nCloth  nHair

MURBS Primitives

Polygon Primitives

Volume Primitives

Lights

Cameras

Curve Tools

Plane

Type Disc
Platonic Solid

< Pyramid
s

Adobe(R) lllustrator(R) Object... O Prism
Pipe

Construction Plane Helix

Free Image Plane Gear
Locator &  SoccerBall
Annotation...
Measure Tools Super Ellipse
Spherical Harmonics

000 OOOooOoOoOoooooocod

Ultra Shape

Interactive Creation

Exit On Completion

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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3. Paratener mayor detalle en los pliegues del nCloth, aplica un Smooth de 3 niveles (Véase Figura 2).

Figura 2

Aplicacién de Smooth de 3 niveles
--—- psolid1

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
4. Borra el historial (Véase Figura 3).

Figura 3

Borrado de hostorial

-
. oo 2
- -

Delete By Type: History: Delete construction history on the selected object(s),

€ 9 L e LR Gl AR .

Nota. Imagen realizada en uodesk Maya. v
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5. Ve al meni Deform — Sculpt (Véase Figura 4).

Figura 4
MenU( Deform

Deform | UV ¢

Blend Shape
Cluster

Curve Warp
Delta Mush

Tension

Lattice

roximity Wrap

ShrinkWrap

Cache Arnold Help

% 11

O

race Deformation

Muscle

Monlinear

Soft Modification Tool
Sculpt

Texture

liggle

Point On Curve

Blend Shape

Lattice

Edit Membership Tool

Prune Membership

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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6. Selecciona el sculpter (para verlo puedes activar la vista X-ray), y escéalalo para que la esfera se haga
mas redonda (Véase Figura 5).

Figura 5

Forma redonda de la esfera

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

7. Selecciona la esfera y dale un valor global en su escala de 1.5 (Véase Figura 6).

Figura 6

Valor global en escala de 1.5

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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8. Elimina el historial de la esfera y subela un poco (Véase Figura 7).

Figura 7

Eliminar historial de la esfera

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya: ’

9. Convierte la esfera en un nCloth (Véase Figura 8). Da Play y observa lo que pasa.

Figura 8

Conversion de la esfera en un nCloth

Fluids fnCloth | nHair nConstraint nCache

Create Passive Collider
Create nCloth

Get nCloth Example...

Delete History
Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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10. Selecciona el nacleo y activa la funcién de Ground Plane (Véase Figura 9).

Figura 9

Activacion de la funcién de Ground Plane

nucleus1

Focus

£
nucleusi ) Presets
[*

Show Hide

’ Offset Parent Matrix

¥ Gravity and Wind

-

¥ Solver Attributes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

11. Modifica la friccion del plano a 0.200 (Véase Figura 10).

Figura 10
Modificacion de la friccion del plano a 0.200

Wind Noise

¥  Ground Plane

Plane Origin

Plane Stickiness

¥ Solver Attributes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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12. Da Play a la simulacién y observa lo que pasa (Véase Figura 11).

Figura 11

Simulacién

Nota. Imagen realizada en Aodesk Maya.

13. Modifica la presion del globo, da play y observa lo que pasa. Si es necesario, extiende la linea del
tiempo para visualizar de mejor manera la simulacion (Véase Figura 12).

Figura 12

Modificacion de la presién del globo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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14. Espera a que se termine de desinflar y dale stop (Véase Figura 13).

Figura 13

Desinflar el globo

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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15. Vamos a poner como estado inicial cuando el globo se encuentra desinflado, selecciona el globo, ve
al mend Field/Solvers — Initial State — Set For Selected (Véase Figura 14).

Figura 14
Menu Field/Solvers — Initial State — Set For Selected

s Effects Bifrost Fluids MASH Bullet Cache Amold Help
o
= 1 g_triulzi

Air

Drag
Gravity
Newton
Radial
Turbulence

iform

O DooooooO

Volume Axis

Volume Curve

lected as Source

to Selected

Connect to Time
Initial State Set for Selected
Interactive Playback Set for All Dynamic
Clear Initial State
Assign Solver
Set From Mesh
Create Active Rigid Body nitial State

e Interpenetration

Initial Stats

Save State

Create Hinge

Create Spring

Create Rigid

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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16. Da Play y observa lo que pasa.
17. Posicionate en el frame 1y aplica un Set Key al valor de la presion (Véase Figura 15).

Figura 15

Aplicacién del Set Key al valor de la presién

Wind Field Generation
Pressure

Pressure Method  Manual Pressure Setting

Pressure .

ure Damping

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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18. Avanza al frame 20 y vuelve a aplicar un Set Key con el mismo valor de la presién (Véase Figura 16).

Figura 16
Aplicacion de Set Key

Wind Field Generation

¥ Pressure

Manual Pressure Setting

[ |
nClothShapel_pressure.output...

Set Key
Set Driven Key...

Break Connection

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

19. Ahora, avanza al frame 50 y asigna un valor de 2 en la presién. Da Set Key (Véase Figura 17). Da Play
y observa lo que pasa.

Figura 17

Asignacion de un valor de 2 en la presion
Force Field Generation
»  Wind Field Generation
¥ Pressure
Manual Pressure Setting
Piess
nClothShapel_pressure.output...
Dampii o
Set Key
Set Driven Key...
nnection

Laock Attribute
TOTOE T FETO OETTETaTOTT

L4 Wind Field Generation

I T

Pressure Method  Manual Pressure Setting
Pressure

ure Damping

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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20. Selecciona el globo y asignale un solver de tipo Air (Véase Figura 18).

Figura 18

Asignacion de un solver de tipo Air

ache | Fields/Solvers Effects Bifrost Fluids MASH

Air

Drag
Gravity
Newton
Radial

Turbulence

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

21. Vamos a animar la Magnitude del aire:

e Colocamos con Set Key un keyframe en el frame 0 con el valor de O.
e Colocamos con Set Key un keyframe en el frame 50 con el valor de 30.

22. Da Play y observa lo que pasa.

23. Selecciona el globo y desactiva su atributo de enable (Véase Figura 19).

Figura 19

Menu para desactiva el atributo de enable

List Selected Focus Attributes Display Show Help

r Focus
el
nCloth:  nClothShapel O Presets*

Show Hide

Collisions

Force Field Generation

Wind Field Generation

Pressure

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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24. Crea un plano (Véase Figura 20).

Figura 20

Creacion de plano

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

25. Da los siguientes valores en sus inputs (Véase Figura 21).

Figura 21

Asignacion de valores en inputs

pPlaneShapel
INPUTS
polyPlanel

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

10
1
50

Narmaliz...

1L B ulap o
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26. Subimos el plano y lo inclinamos (Véase Figura 22).

Figura 22

Subir e inclinar el plano

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya

27. Convierte el plano en nCloth y da Play a la simulacion. Elige un momento que te guste, da stop y fijalo
como estado inicial del plano (corddn del globo) (Véase Figura 23).
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Figura 23

Pasar el plano en nCloth

nParticles  Fluids h  nHair n e £ st Fluids S| i Bullet ol Help
(ST S N S . <

g_triulzi
Air

Drag

(X

Gravity
Newton
. Radial
Ee) S Turbulence
Uniform

Vortex

Volume

O Oooooooon

Volume Curve

elected as Source

n to Selected

Connect to Time
Initial State Set for Selected
Interactive Playback Set for All Dynamic

Clear Initial State
Solver

Create Active Rigid Bo,

Create Passive Rigid Body Resolve Interpenetration
N Es Set Initial State
Create Hinge Save State A

Create Spring

bdy Connections
terpengtration

Solver

Create Rigid Body Solver

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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28. Selecciona el plano por medio de vertex (Véase Figura 24).

Figura 24

0

Seleccién el plano por medio de vertex
Verts: 3887

Metadata

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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29. Selecciona 2 vértices de una orilla, ve al menld nConstraint — Transform Constraint para anclarlo al
suelo (Véase Figura 25).

Figura 25

Anclado al suelo

Cache Amold Help

g_triulzi

ertex Map
by Texture Map

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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30. Ahora selecciona los vértices de la otra orilla del plano (corddn del globo) (Véase Figura 26).

Figura 26

Seleccion de vértices

Nota. Imagen realizada en Autosk Maya.

31. Sin soltar la seleccién, selecciona también el globo por medio de vértices y selecciona un solo vértice
de la parte de abajo del globo (la que esta colisionando con el suelo (Véase Figura 27).

Figura 27

Seleccion de vértices

Nota. Imagen realizada en Autodesk Mya.
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e 2 vértices de la orilla del plano seleccionados

e 1 vértice de la parte baja del globo seleccionado

32. Aplica un constraint de Component to Component (Véase Figura 28).

Figura 28
Aplicacién del constraint de Component to Component

nHair | nConstraint nCache Fi H ffects ullet Cache Armold Help
g_triulzi

Component
Component to Component
Force Field

Point to Surface

Slide on Surface

Tearable S ce

Transform Constraint

Attract to Matching Mesh
Disable
Exclude

ooo ooooood

Remove Dynamic Constraint

O

Weld Adjacent Borders

nConstraint Membership Tool

Select Members

Paint Propertie

Paint Propertie
Convert eto

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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33. Selecciona el ultimo constraint creado (Véase Figura 29).

Figura 29

Seleccion del ultimo constraint creado

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

34. En el Attribute Editor modifica su método a Weld (Véase Figura 30).

Figura 30

Modificacién del método a Weld
Show Hide

v Enable

- Dynamic Constraint Attributes

Constraint Method Weld

Component Relation  All to All

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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35. Volvemos a habilitar el nCloth del globo (Véase Figura 31).

Figura 31
habilita el nCloth

Show Hide

Extra Attributes

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.
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36. Da Play a tu simulacién y observa lo que pasa (Véase Figura 32).

Figura 32

Simulacién

Nota. Imagen realizada en Autodesk Maya.

37. Saca un render o playblast de la simulacion, recuerda agregar materiales y texturas para tener un
disefio atractivo.

Resultado de aprendizaje:

e Proyecta la creatividad en la creacion de una simulacion de tela modificando los campos de fuerza y sus
atributos dinamicos

¢ Maneja objetos dinamicos, contraints, campos de fuerza, nucleus, solvers y nCloth para crear una
simulacién realista de un globo
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¢ Reporte de la practica
¢ Archivo de Maya (de preferencia guardalo en .ma)
e Render o playblast de la simulacién

De cada una de las partes

Conclusiones:

Redacta tus conclusiones con las respuestas a las siguientes preguntas:
e ¢ Por qué es importante generar mas subdivisiones a un objeto que se convertira en nCloth?
e ¢ Qué funcion tienen los campos de fuerza?
e ¢ Modificaste algun atributo de estos? ¢,Cuales y qué lograste?
e (Para qué sirve el atributo de pressure?
e (¢ Qué utilidad tiene agregar keyframes en las simulaciones?
e (¢ Qué son los constraints y para qué nos sirven?

e (Qué aprendiste de nuevo en esta practica?

Bibliografia:

e Autodesk. (2021). Create fields of force. Maya Help.

https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2022/ENU/?guid=GUID-1B3BOBCD-5C5E-4D84-B3A3-
49F8A9E063A3

e Khorrami, M., Liu, Y. & Shirmohammadi, S. (2015). Cloth Simulation Techniques: A Comprehensive
Tutorial. Springer International Publishing. https://doi.org/10.1007/978-3-319-17392-4

Criterios de evaluacion:

e Implementa los campos de fuerza y creacién de objetos dindAmicos

e Creatividad en la simulacién: modifica los distintos valores de los atributos (nCloth, nucleus (campos de

fuerza)
o Creatividad y disefio: agrega materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

e Resultado final: Render o playblast de la simulacion
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Criterios de evaluacion:

e El comportamiento del globo y el corddn es fisicamente coherente

¢ Resultado final: entregar en formato de video el render o Playblast de su simulacién

¢ Implementacion correcta de los nCloth en el globo y el cordén. Uso de constraints, campos de fuerza,
animacion y estado inicial

e Creatividad y disefio: agrega luces, materiales y texturas para tener un disefio atractivo de los elementos

Campus: Campus Online

Elaboré: Geraldine Paulette Triulzi Jiménez (Profesora de asignatura)
Revisor: Salvador Sanchez (DNP) / DTEIP

Vigente a partir del ciclo: 23-3

Ultima actualizacién: 23/06/2023
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