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Este es mi primerMaking Of”, fue un reto personal en el que queria aprermy o posible a lo que se refiere a
interiores.

Voy a intentar explicar el proceso de creacion demagen“Classic dinning room” de una forma breve y
descriptiva.

He usad@dsmax para el desarrollo principal de la imagevirgy como motor de render. También utilice Adobe
Photoshoppara la creacion de texturas y retoques de @sagomo la postproduccion final.

INSPIRACION Y REFERENCIAS

Como todo reto, es casi basico unas referencexsdsuya que de estas dependen tu fueritesgeacion o buen
desarrollo. Asi que busque variagagenesde interiores hasta que tope con la que me gugtdome mis
libertades a la hora de realizar mi imagen y empeicreto de una forma calmada pero no pausadadai
constante, y con la voluntad del dia a dia se puedeer grandes logros.

Imagenes de referencia



MODELADO
La mayoria del modelado de la escena se hizo gaa canvertidas a Edit poly y modificadas, splices el
modificador lathe y splines rendereables o conagrostc.

Empece modelando el espacio en el que se situadas los objetos creando cajas e hice uso de dwadepara las
ventanas que habria. Una vez claro la perspectitagcion correcta de las ventanas que vi erféaarcia,
empecé a modelar los objetos que se crearianiag@geometrias simples.

Para cada objeto tiene su forma de hacerse may fagida , por ejemplo las lamparas han sidadas con una
spline y después se le a aplicado el modificadbelg para su base splines extruidas y biseladas.

Algunos de los modelos con su malla y su textupadterior.



-Para los cuadros y espejos, splines rectangutaresxtrusion y posteriormente convertidas a Ealif p
seleccionando la cara principal y haciéndole uetigse determina el tamafio del marco, y finalmente
seleccionamos la cara del centro del marco y lugwbs hacia dentro.

-Los altavoces, creando la caja base y la parla @da del altavoz una simple spline extruidags/patas formas
basicas como cilindros y con algun chamfer afladespués de convertirlo a Edit poly.

-Las mesas también son cajas convertidas a Edit palviendo algunos vértices.

-La chimenea con cajas, cilindros y un plano pavédeo y finalmente convertidos como siempre atipoly un
Compound object para hacer un agujero en la visaalyin chamfer para redondear después de aplicar
meshsmooth.

-Las cornisas fueron creadas con splines que parstente aplique un loft y la repisa se creo uimspine que es
el hilo de extrusion, para eso se le afiade a kstedificador loft y seleccionamos la forma y yag¢eos creada la
repisa.

-Para las cortinas, un plano con muchas divisicag;ando el modificador wave que afecte solosavkertices
seleccionados, aplicar el modificador MeshSmodthaimente convertir a Edit poly para acabar detsat
moviendo algunos vértices manualmente y haciendaesmodificador FFD BOX para deformar y variaaun
cortina de otra.

-La alfombra en ese caso use vrayfur ya que egterteite de una forma muy sencilla crear todo yiforma de
pieles. Use los siguientes parametros: Length: I¢neckness:0.1cm, Gravity: -7.62cm, Bend:1 y ena@ones,
Direction var:0.15, Lengh var:0,7, Thickness va&¥Ja distribucion por area y con valor de 1,2.

Gran parte del modelado finalmente a sido com@i Edit poly ya que este te permite un gran obdsl
modelado.

Casi la mayoria de los modelos fueron creadosriantegnte desde cero, aun asi, utilice alguna ldreig@mpre
intentando poner los minimos y no idénticos.
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Representacion orientativa de los modificadoreslosa cada objeto.



TEXURIZADO
Llegado a este punto ya me resultoé algo mas d#csttar todas las texturas a la primera, asi ljexterado es
una etapa quizas no dificil pero si perfeccionystan estilismo ya que de este depende el resuiitaalo

Aprendi a usar correctamente los modificadddd8/N mapping ,el famoso y tediosonwrap UVW vy el
Vray2SidedMtl para las cortinas.

En la mayoria de objetos basto en poner correctaaas coordenadas UVW mapping. Por lo que serechie
Unwrap UVW tuve que unwrapear un88 objetos estos incluyen cuadros, espejos, y un marcotds,fo
utilizando el fantastico despliege Unfold mappipgsteriormente de haber afiadido un material chgckaber
regulado las coordenadas con el UVW mapping. Yvezaexturizado en Photoshop, le aplique la texfined.

Utilice unicamentenateriales Vray para todos los objetos, utilizando las capas skfflbump y en algunas el
specular como es el caso del suelo de parquet.

La mayoria de materiales no tienen mas dificultael poner su diffuse y su respectivo bump asi quepa
entrar en cuestion pero si que pueden ser intdesskrs materiales del parquet, la pared y lasnest

-En el parquet se afiadio los mapas diffuse,refibetmp. En reflect se puso como color el R:2111G,8:211, en
Hilight glossiness:0,8, en Refl.glossiness:0,9n Sabdivs:20 y finalmente active el fresnel refl@ts como se ve
en la imagen:
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Parametros de creacion del suelo de parquet

-Para la pared se afiadié como color diffuse elraple queria de la pared en ese caso blanco gf bemp un
mapa cellular con un tiling de 20 a todas las cenadas.



-Y en las cortinas en el caso de la cortina ropaws/ray2SidedMtl poniendo como front material un VrayMtl
con un diffuse falloff y un bump con un mapa nd@6&6 y un tiling de 60 a todas las coordenadasafrfiente
copiar el front material para ponerlo en el backemal y modificando ligeramente los colores ddldfa Y la otra
cortina use los mapas diffuse , bump y opacityptaen tiene mucha complicacion pero si saber quapanity hay
gue tener claro que lo que se ve en el mapa e segt lo que hara que sea transparente.
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Parametros de creacién de las cortinas.



Listado de gran parte de los materiales Vray wsad

Algunos de los materiales usados fueron creadbasma los parametros que vi de varios materialés pagina
(www.vray-materials.de pagina que recomiendo y casi indispensable oreo recurso.




ILUMINACION Y RENDER
La iluminaciéon como todo el mundo sabe es unaifapertante, ahi entra el juego de las sombrasntdéasidad
de los colores, los reflejos ... etc.

Asi entonces, antes de dar por terminada las agafigpnes de varias luces tuve que hacer varits tdgs
settings finales fueron los siguientes:

1. Target Directional Light
-VrayShadows
-Intensity Multiplier: 4,5
-Overshoot
-Falloff / Field:800

2-3, Vray Light:plane
-Color: R:255,G:255,B:255
-Intensity Multiplier: 3,5
-Invisible

4. Omni Light
-Color: R:218,G:228,B:255
-Intensity Multiplier: 0,1

5. Vray Light: Sphere
-Color: R:255,G:184 B:91
-Intensity Multiplier: 1,8
-Invisible

6. Vray Light: Plane .
“Color: R:208,G:236,8:255 4
-Intensity Multiplier: 3
-Invisible

Parametros basicos de cada luz

Como acaban de ver, use:

-UnaTarget Directional Light Y que simula el sol y las sombra.

-DosVray Light ®® Para meter mas claridad en la entrada de la laz. so

-UnaOmni Light ® en la habitacién del lado, para no estar oscurtode

-UnaVray Light Sphere® anaranjada para dar el efecto del fuego reflegadel suelo del parquet
-Y finalmente otra/ray Light ® para la luz de relleno de esquinas.

Utilice una camara fisica , era de las primeragsegie la usaba y tuve que entender bien los ctmsckasicos de
funcionamiento de una camara digital tales contarehiio de aperrtura (f-number) , velocidad del raiokor
(shutter speed), sensibilidad de la pelicula (IS&c..Y siempre teniendo en cuenta que los valazda damara
fisica dependen también de los valores de las jeeeversa.



Use los siguientes parametros:

Spikitt=peine| = Lel=n) 0 [
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jpoj=ii el fatepe

Parametros de la camara fisica

Después saque dos pasesieinal y el pase Ambient OcclusioAQ), para el normal use los siguientes
parametros:

Parametros del render normal




Para realizar el pase AO se creo un material npaxedicho pase:

Creacion del pase Ambient Occlusion (AO)

A parte de crear ese material hay que desactidastlas luces de la escena , desactivar el Indlikgnination(Gl)

y los Envioremment y en color mapping elegir gbtLinear multiply con gamma 2,2. y para acabar en
Envioremment... el ambient de color blanco.

Ademas de eso si se a usado una camara fisica,eombcaso hay que desactivar el exposure y pettigg, y
después ya si se puede hacer render.

De esta forma se consigue el pase AO al hacermeseni caso hice tres pases AO, uno entero patra las velas

y otro para los cuadros. Lo hice para trabajar majda post produccion aunque se podria hacerdod@l Adobe
Photoshop separando con seleccion y capa via.copia




POST PRODUCCION

La postproduccion final la hice con Adobe Photosliggule brillos, contrastes, balance de coldc.del render
normal. Dupliqué la imagen , augmente los contsadbeillos, y desature.Puse esa capa en modo £8rposicion
lineal” a un 10%.

Hice el efecto glow en el fuego y en las ventaagadi el pase Ambient Occlusion (AO) y regule ladigad a un
35% y después personalicé la opacidad de los shje¢mos resaltados separando las capas.

Y finalmente cree aberracidon cromatica a la imageignetting.

Renders realizados antes del proceso de post miéduc

Tt final de luces

Render normal



/[

Pase Ambient Occlusion (AO)

Render final:

Solo me queda ya, agradecer a toda la gente qinade ayudando y corrigiendo durante su creacién gspecial a
mi amigo Alejandro Ruano (DraKeXXIl), que me ayudwahte la creacion hasta el final, sin eizés aun estaria wi
en el peor de los casos abandonado.
Gracias a todos y espero que os haya gustadoaidifig of Classic Living Room”
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