Tutorial 3d max

por Federico Gonzd ez Bosque
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RENDER and LIGHTNING
SDF
Como configurar la iluminaciéon global en VRay

Para crear una iluminacion global rapida unicamente hay que seguir una serie
de sencillos pasos:

1.- Creamos una escena simple (o compleja, como queramos). En este caso he
hecho un plano con una tetera encima.

2.- Aplicamos los materiales que queramos. Yo he puesto el material por
defecto para el suelo y uno de un gris méas claro y de dos caras para la tetera.
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3.- Entramos a las opciones de Render (F10) y en "Current Renderers"
seleccionamos el VRay como motor de render para "Production”.

Field-Renderer - ok
finalF ender stage-1 _I
N Faneel

YUE File Renderer

4.- Nos desplazamos por las nuevas opciones del motor de render hasta los
"Global Switches", donde desactivaremos la iluminacién por defecto del MAX.

= YRay: Global switches

— Geometmy — Materialz
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e I~ Maxdepth [ 2]
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5.- Mas abajo encontramos el "Image Sampler (Antialiasing)" y alli
seleccionamos el "Adaptive Subdivision" como método de suavizado de
bordes. Marcamos también la casilla "Rand", lo que afiade un poco de ruido en
las zonas suavizadas.
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6.- Seguimos bajando hasta llegar a la pestafa de "Indirect Illumination (GI)".
Alli dejaremos las opciones tal y como estan puestas en esta imagen.
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7.- Ya sélo nos falta activar la luz global, y esto lo hacemos en la pestafia
"Environment". Después de activarlo subimos el multiplicadora 1,5 y...

B “YHaw: Environment |
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8.- ... tiramos el render. Ya esta. Con esta configuracién no logramos la mejor
calidad, pero si un tiempo buenisimo de render y una calidad, en relacién con
el tiempo, muy acertada (en mi P4 a 1,7Ghz. tard6é 8 segundos)



Como crear causticas en VRay

Unas buenas curvas causticas pueden dar mucha vida a una escena, ya que
es un efecto Optico con el que convivimos en todo momento. Para crearlas en
VRay hay que hacer lo siguiente:

1.- Creamos una escena simple, como por ejemplo la que he creado para este
tutorial.

2.- A continuacion aplicamos los materiales. El suelo tiene el material estandar



del MAX, mientras que los otros tres objetos tienen un material mas complejo
que explicaremos a continuacion.

3.- Analizando el material de la esfera de cristal rojo, vemos como esté creado:

1. El color "Ambient" y "Diffuse" estan cambiados al color rojo levemente
oscuro que queremos para la esfera.

2. La opacidad la dejamos al 30, ya que si la bajasemos a 0 perderiamos
las sombras.

3. El brillo especular ciertamente no tiene mayor misterio.

4. El mapa de reflexion lo creamos con un "Falloff", afiadiendo en el color
blanco del mismo el nodo de material VRayMap, y seleccionando en
éste ultimo la casilla "Reflect", que por defecto ya viene seleccionada.

5. Larefraccion la conseguimos afiadiendo en la casilla del mapa de
refraccidon otro material VRayMap, pero esta vez marcando en él la
casilla "Refract" y afladiendo como color de filtrado el color difuso
afadido anteriormente, pero mas claro
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Material de la esfera roja
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NOTA: para poder mostrar correctamente los materiales que tengan mapas de
VRay, debemos previamente seleccionar el motor de render VRay tal y como
se indico en el tutorial "Como configurar la iluminacién global en VRay"y
después, en las opciones de los materiales seleccionar como motor de render

de la ventana de los materiales el VRay.

4.- Procedemos a crear una luz en la escena que ilumine desde un lateral para

Map #2 (Falloff)

Map #3 (VRayMap)

Map #1 (VRayMap)

acentuar mucho mas el efecto de las curvas causticas.



5.- La configuracion de la luz la realizaremos siguiendo los datos marcados en
la siguiente imagen.
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6.- Segun la version que poseamos de VRay puede que la luz tenga por
defecto la cualidad de generar causticas, pero siempre conviene cerciorarse.
Para ello, desde el menu de render, bajamos hasta la pestafia "System" y alli

entramos en las propiedades de las luces de la escena pulsando sobre el botén
“Light settings...".
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7.- Una vez aqui marcamos, si no lo esta, la casilla "Generate caustics".

¥YRay light properties ] x|
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8.- El paso previo a tirar el render es activar en el VRay la opcion de calcular
las causticas que se encuentra en la pestafia "Caustics", dentro de las
opciones de render. Ademas de activarla, deberemos cambiar los pardmetros
gue trae por defecto, ya que queda mejor con los utilizados aqui. Podriamos
utilizar los valores que vienen por defecto, pero casi con toda seguridad que no
veriamos nada, ya que el multiplicador viene por defecto en "1", y con una luz
normal se necesita de 15.000 a 50.000 para que se comiencen a percibir.
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9.- Una vez tirado el render podremos ver una imagen similar a ésta. En mi
equipo tardé 1 minuto y 48 segundos.

Aplicar un mapa de desplazamiento en VRay

Muchas veces, para afiadir detalle extra a nuestra malla, un mapa de "bump"
no es suficiente para conseguir el efecto deseado, sobre todo en los bordes de
la geometria o con relieves muy acusados. Para ello la mejor solucion es
utilizar un mapa de desplazamiento creado por nosotros. El VRay nos
proporciona un acabado muy acertado en estas acciones y un tiempo de render
no demasiado elevado.

Para aplicar un mapa de desplazamiento a una malla haremos lo siguiente:



1.- Creamos un plano y le aplicamos un material estandar, tal y como vienen
los propios del MAX. A la hora de crearlo las coordenadas de mapeado deben
estar activadas.

2.- A continuacion colocamos una luz que incida desde un lateral para acentuar
después mas el efecto mediante las sombras.
















































11.- Después de esto, el render seria como el siguiente.
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12.- La imagen ya seria creible, pero siempre se puede mejorar. Si
conseguimos un cielo de 360° x 90° lograremos potenciar enormemente el
realismo de la imagen. Suele haber paginas por Internet que nos ofrecen
gratuitamente imagenes de este tipo. Ademas, es importante corregir la
perspectiva, ya que a no ser que nos asomemos desde la ventana de un 15°
piso no veriamos lo que vemos en la imagen previamente renderizada.

En la siguiente imagen he cambiado el cielo y la perspectiva. Se aprecia que
hay un cambio drastico, tanto a nivel de composicion como de realismo. Segun
sea la escena con la que trabajemos deberemos posicionar la camara, y segun
la sensacidn que queramos transmitir asi sera el bitmap que usaremos como
cielo de fondo.



Para la composicion, sobre todo en trabajos de infoarquitectura, funciona muy
bien posicionar la camara a 1,80m del suelo, ya que asi se veria desde la
perspectiva de un transeunte.

13.- Ya sélo nos falta preparar los parametros del VRay para renderizar la
imagen con una buena calidad, digna de cualquier presentacion. Para ello sélo
tendremos que pones los valores como en la siguiente imagen.
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14.- Tras unos minutos habremos renderizado una imagen de una calidad
similar a esta.



Como configurar la iluminacion global en finalRender stage 1

Configurar una escena con iluminacion global y buena calidad en finalRender
no es demasiado dificil, pero cierto es que tampoco es tan sencillo como en
otros motores de render. Para ello seguiremos los siguientes pasos:

1.- Creamos una escena (conviene que no sea demasiado compleja para que
se pueda hacer el tutorial en poco tiempo) y la aplicamos el material estandar
del MAX, aclarando levemente su color difuso.



2.- A continuacion colocamos una luz cenital para que cree unas sombras
atractivas.




3.- La luz la configuraremos segun estos parametros.
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4.- Nos vamos a la ventana de configuracion del render y en la pestafia
"Current Renderers" seleccionamos el finalRender como motor de render para
produccion.

Drefault Scanline Benderer ﬂ (]
Figld-Fenderer

finalRender stage-1 Cancel
WUE File Renderer | 4




5.- Cuando lo seleccionemos se nos desplegaran los nuevos menus del
finalRender. En la primera pestafa, "Global options", configuramos el anti-
aliasing con los siguientes parametros. Es importante recordar que la
configuracion que estamos realizando es para tirar un render con bastante
calidad.

—Anti-dliazing:
v On Sampler; I.&daptive LI

kit. Samples:|1 vI Jitker [Z]: II:I,EI .
bax. Samples: | 16 | Threshald: v IE'D -
v tulipass

6.- Bajamos por las siguientes pestafas y nos paramos en "Global
lllumination”, donde configuraremos los parametros tal y como estan en esta
imagen.
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7.- Una vez configurados todos los parametros ya podemos lanzar el render. El
resultado serd algo similar a esto (al menos la iluminacion ;-).



Analisis de la Integracion de una figura 3D sobre otra imagen

Duracién aproximada: 1-2 horas
Software: Softimage XSI 3.5, 3D Studio MAX 5.1 (motor de render VRay) y
Adobe Photoshop CS

Cuantas veces nos hemos quedado mirando una imagen en la que no
sabemos indicar qué objetos son 3D y cuales son reales, o cuantas veces nos
hemos preguntado como habran conseguido el realismo de cierta escena. Pues
bien, esa magia es principalmente mérito de una buena integracion de los
elementos 3D con la escena, pero no siempre se tiene claro el como
conseguirlo.

Para realizar cualquier integracion hay unos pasos basicos que siempre hemos
de sequir:



1. Modificar nuestro modelo 3D hasta llegar a la pose que deseemos que
tenga.

2. Colocar al camara con el angulo y perspectiva lo mas cercano posible al
fondo con el que lo vamos a componer.

3. Configurar los posibles elementos “matte” si es que fuesen necesarios.

4. Analizar la iluminacion de la imagen sobre la que vamos a integrar

nuestro personaje e imitarla lo mejor posible en nuestro software 3D.

Seleccionar nuestro motor de render, configurarlo y lanzar el render final.

Hacer los retoques necesarios en Photoshop u otro programa de edicion

de imagen.

o O

En el caso de la integracion de nuestro personaje en el fotograma de la pelicula
“Shrek” de PDI/DreamWorks utilizamos Softimage XSl 3.5 para el modelado,
texturizado y setup del personaje, 3D Studio MAX 5.1 con Vray para su
iluminacién y renderizado, y Photoshop CS para la limpieza del fondo y
posteriores retoques de la imagen, aunque resultados parecidos se pueden
conseguir con cualquier otro software profesional.

Los primeros pasos

Lo primero es pensar qué queremos hacer. Si es un trabajo que nos han
encargado este paso ya lo habran hecho otros en nuestro lugar, asi que no nos
tendremos que complicar demasiado.

En el caso concreto de la integracion que vamos a hacer, la idea principal es
reemplazar a “Shrek” de la imagen original por nuestro personaje “Papo”. La
labor no es facil ya que “Papo” es bastante delgado y “Shrek” todo lo contrario,
asi que utilizando la herramienta de clonar de Photoshop nos ponemos manos
a la obra.



T 2001 PO DreamiWorks

Un buen rato después conseguimos un resultado como éste. Ahora debemos
buscar una pose similar de nuestro personaje, si es que queremaos copiar la
postura original.



Buscando la mejor pose

Para llegar a una pose similar a la de “Shrek” modificamos el setup que ya
teniamos realizado sobre nuestro personaje.
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Nos ayuda bastante el disponer de una imagen que poner de fondo para copiar
la pose, es este caso la imagen original de “Shrek” y “Asno”.
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Una vez lograda la pose pasamos la malla ya deformada a MAX para poder
utilizar el motor Vray.

Posicionando la camara

Una vez importada la malla y creados los materiales que vamos a utilizar
pasamos a configurar la camara. Este es uno de los pasos que conviene
realizar de la mejor forma posible ya que en ello reside el 50% de la credibilidad
de la escena, sobre todo si se trata de un trabajo de infoarquitectura donde
llegar a la perspectiva perfecta es una obligacion.

La mejor forma de hacer esto en MAX es trabajar con la perspectiva en lugar
de la camara, ya que con ella tenemos muchisima mas libertad, y después
convertir ésta en una camara (seleccionando una camara y desde la
perspectiva pulsando Ctrl+C)

Pondremos como fondo a la hora de trabajar (Viewport Backgroung) la imagen
original de “Shrek” y “Asno”, para, Unicamente orbitando, desplazandonos y
haciendo zoom colocar a nuestro personaje exactamente en el angulo e
inclinacién que nos interese.
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lluminacion

La principal complicacion de esta composicion es la simulacion de la luz, ya
que al atravesar unos arboles llega produciendo unas sombras caracteristicas.
Para posicionar el emisor de luz principal no hay mas que fijarse un poco en la
imagen original y ver como incide la luz sobre los objetos, y en especial sobre
“Asno” y “Shrek”.

Una vez situada la luz buscamos una imagen que sirva para filtrar ésta a modo
de proyector y crear un plano a modo de suelo con un material “Matte/Shadow”
gue reciba sombras. La iluminacién global hara el resto.
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Motor de render

Una vez posicionada la cadmara y la luz, no tenemos ya més que tirar el render
final. Para ello debemos elegir el motor de render que mas se ajuste a nuestras
necesidades, ya que cada uno suele funcionar mejor en un campo concreto.
En esta integracion hemos utilizado el Vray, ya que con él se pueden conseguir
composiciones de gran calidad en muy poco tiempo y empleando iluminacion
global

Un dato importante, ya que yo cometi el error a la hora de tirar el render, es
lanzarlo con la imagen de fondo en la que ya hemos quitado a “Shrek” y no con
la original (que acabamos de usar para situar la camara), puesto que asi
ahorramos el tiempo que, de no cambiarla, deberiamos invertir en arreglar
ciertas partes del antialiasing de los bordes de Papo.

Una vez renderizada la imagen la guardamos en TGA o TIFF incluyendo el
canal alfa puesto que nos ayudara después a la hora de recortar al personaje
para la composicién en Photoshop.

Retoques finales en Photoshop



Una vez abiertas las imagenes ya solo nos queda hacer unos pequefos
retoques con el Photoshop. Para ello lo ideal es tener en la capa “background”
la imagen de la que hemos eliminado a “Shrek” y encima la imagen renderizada
con el canal alfa aplicado como una mascara. De esta forma podemos trabajar
con ambos elementos por separado.
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Los retoques que realizamos con Photoshop son un ajuste Hue/Saturation para
desaturar levemente a “Papo” y para modificar el tono verde y cambiarlo por
uno mas amarillento, la adicién de una capa de ajuste por curvas para realzar
el color general de la composicion, y el afiadido de un poco de hierba en la
zona de los pies para hacer mas creible el efecto.
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Después de un tiempo he echado un vistazo a la imagen de Papo para
recordar esos maravillosos ratos que pasé con mis compafieros de TRAZOS y
iOh! jSorpresa! La imagen no es tan maravillosa como la recordaba. ¢Qué
ocurre? Pues basicamente que he descubierto un error en el fondo. Como
podéis apreciar en la imagen anterior el fondo medio roca, medio tierra de
detras de Papo es distinto por su parte derecha e izquierda, asi que... manos a
la obra.

15 minutos después he arreglado el fondo, dando una apariencia mas
profesional a la imagen.
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Materiales Avanzados

i Trabajo terminado! Pero... ¢qué es lo que falla? Hemos trabajado el modelado
de nuestra escena, la iluminacioén... pero hay algo que sigue diciendo que es
una imagen de sintesis. En muchos casos el problema es de unos materiales
creados demasiado deprisa, o sin habernos parado a pensar como deberian
ser. Siempre todo va demasiado rapido cuando queremos ver nuestro primer
render y pocas veces retrocedemos para hacer un buen ajuste del color, brillo
especular, etc.

En este tutorial crearemos varios materiales basicos muy utilizados en la
configuracion de una escena “Standard”, enumerando y explicando paso a
paso cada parte del proceso. Estos materiales son plastico, madera, metal
cromado, cristal, pintura metalizada, agua, y terciopelo. Emplearemos
VRay a la hora de renderizar asi como de configurar ciertos parametros de los
materiales, pero esto no indica que no se pueda seguir este tutorial con los
parametros propios de otros motores de render como finalRender, Brazil o
MentalRay.



Para que este tutorial se pueda entender, vamos a explicar brevemente unos
conceptos bésicos en la creacion de cualquier material:

Color: tono croméatico propio de un objeto. Se puede usar un color Unico
0 una imagen como mapa de colores.

Brillo _especular: rebote de la luz sobre la superficie del objeto
proveniente del emisor luminico. Cuando mas rugosa sea la superficie
del mismo, mas se refractara (esparcira) la luz. Se puede controlar tanto
la intensidad, como el color o el nivel de refraccion. Los mas utilizados
son el Blinn (plasticos, madera y casi cualquier material), Anisotropico
(CDs u otra superficie con microsurcos), Multi-Layer (combinacion de
dos brillos especulares para conseguir un efecto mas atractivo en
muchos casos ).

Opacidad: grado de transparencia de un objeto. Se puede delimitar con
un porcentaje o utilizando un mapa de opacidad, donde los tonos mas
claros indicarian opacidad y los mas oscuros transparencia.

Reflexion: propiedad de ciertos materiales de reflejar la luz (la imagen).
Se puede especificar el porcentaje de reflexion asi como lo difuminado
que esté.

Refraccién: cualidad de los materiales transparentes o translicidos de
variar la trayectoria de los fotones (luz) que los atraviesan distorsionando
asi lo que se ve a través de ellos. La cantidad de variacion de la
trayectoria la da el Indice de Refraccion (IOR en inglés).

Una vez explicados estos conceptos, y antes de comenzar con la parte “bonita”
de este tutorial, vamos a ver como hacer un efecto que emplearemos en casi
todos los materiales: la reflexion “Fresnel”. Es necesario exponerlo aqui para
tener después ya la base necesaria con la que poder seguir todos los pasos de
la creacién de un material mas o menos avanzado.

La reflexion “Fresnel” no es mas que una reflexion que afecta mas a las zonas
mas paralelas a la orientacion de la cAmara desde la que vemos y menos a las
perpendiculares. Es idonea para plastico, lacados, porcelana, etc. Ya que da un
aspecto mucho mas realista a los objetos.

Hacer esta reflexion es bastante sencillo:

1. Desplegamos la pestafia MAPS del material con el que trabajamos y

hacemos “clic” en el botén “NONE” de “Reflection”. Escogemos como
reflejo el “Falloff” (atenuacion).



|- Mapsz |

Aot tdap
™ Ambient Color . . Iﬁﬂ Mare |
I Diffuse Calar. .. [T00 2] Mare ||E
™ Specular Colar . Iﬁﬂ Maone |
™ Specular Level . Iﬁﬂ MNane |
[ Glossiness .. ... [T00° 2| Mare |
™ Sel-llluminatior . Iﬁﬂ MNare |
[~ Opacity. . ... .. [T00° 2 M ame |
I~ Filter Calar .. ... Iﬁﬂ Mare |
[~ Bump ... ... .. [30 2 Mare |
™ Reflection ... .. Iﬁ: More | LT
™ Refraction ... .. [T00° 2 Mone | & Fallnff _
I” Displacement .. [100 ﬂ Maore | gi!nall%n ::lat M!”Dr
Al T mmn Habehinn
2. Seleccionamos como tipo de “Falloff” el “Fresnel”.
|- Falloff Pararneters |
— Frant : Side
- mﬂ MNaone | v ﬂ
| |fmn s Nane ~
Fallaff Type: | Perpendicular £ Parallel j

Falloff Direction: | Loards / Away

FPerpendicular / Parallel
~ Mode Specific Faran Shadow / Light ﬂg

Diztance Blend
[bject: Hane |

Freznel Parameters:
¥ Owverride M aterial (OF Index of Refraction [1.6 | 2

[Mztance Blend Farameters:

Wear Distance: [0.0 2| FarDistance: 00,0 Jf=

Extrapolate ™

3. Hacemos “clic” en el boton “NONE” del color blanco del “Falloff” y ahi
seleccionamos nuestro material raytrace, en el caso del VRay llamado
“VRayMap”. Si usasemos otro motor de render escogeriamos el
pertinente.



| - Fallaff Parameters |

— Front : Side
- mﬂ Mone ||7
9
I:I mﬂ Mone l\',_lp
- j

Falloff Type: IFresneI

Falloff Direction: I"-.J'iewing Direction [Camera Z-dxis] j

— Maode Specific Parameters:

[ hject: [Hane |

Freznel Parameters:
¥ Overide Material IOR Index of Refraction [T5 3]

[iztanice Blend Parameters: M AT | e
MHear Listance; IEI,EI ﬂ Far Diztance: |1|:IEI,EI ﬂ {F YRayHDRI
Extrapolate & YR aphd
& Wavesﬁ
5 tend

4. El reflejo “Fresnel” ya estaria creado: Si deseasemos desenfocar el
reflejo Unicamente deberiamos marcar la casilla “Glossy” dentro de las
opciones del “WRayMap” y cambiar el valor del “Glossiness” por el que
busquemos.

|- Parameters

® Feflect
" Refract

E nvironment map: MHone ||7

— Reflection params

Filker colar: |_| Mane ||7
[~ Reflect on back side
v Glossy bax depth [ 2
lossiness:  [T00,0 % Cutoffthiesh  [O7 2

Subdivs: | 50 ﬂ E wit c:olar -
r B efraction params
Filter colar: |_| Hone ||7
[ Glossy

[alozziness; IW ﬂ

Subdive; [E0 2| Maxdepth B
Fog color :| Zutaff thresh Ir ﬂ
Fogmulipier  [T.0° 2|  Ewit color e




Reflejo normal al 100%

Reflejo normal al 30%

Reflejo “Fresnel"

Una vez visto esto estamos preparados para comenzar con nuestros
materiales.

o Plastico mate (Material Standard)

1. Asignamos un color, ya sea sencillo (Diffuse) o un bitmap
(imagen). Este sera el color de nuestro objeto.

2. Utilizamos un brillo especular de color blanco, de poca
intensidad (Specular Level = 20 - 30) y bastante difuso
(Glossiness = 10 - 20).



Si se quiere rizar el rizo, podemos utilizar un reflejo “Fresnel”
muy desenfocado.
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Plastico mate




e Plastico pulido (Material Standard)

1. Asignamos un color, ya sea sencillo (Diffuse) o un bitmap
(imagen). Este sera el color de nuestro objeto, al igual que en
el plastico mate.

2. Utilizamos un brillo especular de color blanco, de gran
intensidad (Specular Level = 200 - 500) y muy nitido
(Glossiness = 85 — 95).

3. Aplicamos un reflejo “Fresnel” nitido.

| b Shader B asic Farameters |
| Bl =] T e W 2Gided
I~ FaceMap [ Faceted

|- Blinn Basic Parameters |
— Self-llurninatiorn

Ambient; - |— I Calar IEI_ﬂ J

g Diffuse: - ik
= Specular.l:l & Opacity: [T00 2| |

— Specular Highlights

Specular Level |5EIEI ﬂ J
Glogziness: |BEI ﬂ J
Soften; |EI,1 ﬂ

i+ Extended Parameters [i
i+ Supers ampling li
|- Mapsz |
Armaunt b ap
™ Ambient Colar Iﬁﬂ MNare |

[T Diffuze Colar . . . .

......... Mone

¥ Reflection ... .. [100° 2| Map #3 [ Fallff | |
™ Refraction .. .. 100 4| More |




Plastica brillante

o Madera (Material Standard)

1. Para el color utilizamos un bitmap (imagen) de madera o el
material procedural “Wood” del MAX. Se aconseja el bitmap
por el gran realismo que ofrece. Es interesante desaturar un
poco la imagen que tengamos ya que habitualmente los
bitmap de madera que podemos encontrar en cualquier
paquete de texturas tienen una saturacion de color por encima
de lo habitual. También podemos conseguir esta desaturacion
si utilizamos un color “Diffuse” gris neutro (128,128,128) y el
bitmap lo aplicamos no al 100% sino al 80 — 90%.

2. Empleamos un brillo especular de color ambar o similar, no
blanco, de poca intensidad (Specular Level = 20 - 30) y muy
difuso (Glossiness = 10 - 20). También se puede mejorar con
un especular “Multi-Layer”, como en el ejemplo.

3. Como lo més probable es que no dispongamos del bump
correspondiente, podemos emplear el mismo bitmap o
procedural que hayamos utilizado como tal. La intensidad del
mismo dependera de la claridad y del contraste de la fuente,
asi que iremos haciendo pruebas hasta que logremos un
relieve no demasiado exagerado pero apreciable.

4, Si la madera esta recién barnizada, o lacada, utilizaremos
un reflejo “Fresnel” nitido al 70 - 90 % de intensidad. Si el



barniz empleado es mate o el objeto ya tiene muchas horas de
uso usaremos el reflejo “Fresnel” desenfocado al 50 - 70 % de
intensidad.

L= Shader B asic Parameters |
| Mut-Layer = T e [~ 2Gided
[~ FaceMap [ Faceted

|- Multi-Layer B asic Parameters |
— Seltlluminatior

&mbient: - I~ Color In_ﬂ J
€ E

Driffuze: - M Opacity: I_-mu ﬂ J
Diffuse Level [100° 3| | Roughress: [0 2| |

— First Specular Layer

Colar: I:I
Lewvel: |35— ﬂ
Glossiness: [T5 3
Anizotropy: IEI_ﬂ
Orientation: [0 2]

— Second Specular Layer

Color;

Level IFJ
Glosziness: I?E—J
Anizotropy: IEI_ 2
Orientation: ID—Q

4k

EEE L e

4k

]

e

|+ Extended Parameters li

[| + SuperSampling |]

- Maps |

Aot tdap

I Ambigrt Color. . [T00 2] Hote |
¥ Diffuse Color. .. [35 2| Map #5 [0AKORTRATS12.tga)|

-

Diffuse Level . . arne

o 1 = Mo

W Bump ......... [T00° 2| Map H5 [DAKORTRTS2.tga) |
¥ Reflection . ... [T00 2] Map #7 [ Falloff | |

L e e s ¥ \EGLEE Kl |
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Metal cromado (Material Standard)

1. Para que el reflejo no aparezca demasiado claro utilizamos
un color “Diffuse” gris oscuro o negro.

2. El brillo especular lo configuramos de color blanco, muy
nitido (Glossiness = 85 - 95) y de gran intensidad (Specular
Level = 200 - 500). También se puede mejorar con el
especular “Multi-Layer”, tal y como aparece en el ejemplo.

3. Aplicamos reflexion normal (no “Fresnel”) al 100%.
NOTA: la “calidad” del cromado depende enteramente del entorno

qgue rodee al objeto. Cuanto mas rico sea (una imagen 360°, una
escena  completa  terminada, etc.) mejor  quedara.



L= Shader B asic Parameters |
| Mut-Layer = T e [~ 2Gided
[~ FaceMap [ Faceted

|- Mult-Layer] casic Parameters |
©  Selfllumination

&mbient: - I Color Il:I ﬂ J
€ E

Driffuze:; - J Opacity: I_-mu ﬂ J
Diffuse Level [100° 3| | Roughress: [0 2| |

— First Specular Laper

Colar: I:I
Lewvel: WJ
Glossiness: [35 3
Anizotropy: IEI_J
Orientation: [0 2]

— Second Specular Layer

EEEE P

4k

Color;

Level ITJ
Glosziness: IEE—J
Anizotropy: IEI_J
Orientation: IEI—J

4k

4k

4k

4k

|+ Extended Parameters li

[| + SuperSampling |]
- Maps |
Arnount

I~ Ambigrt Color .. [T00 2]
™ Diffuse Cal

00 =
W Reflection ... .. [T00° 2|  Map#10 [VRayMap] |
[ Refraction ... I'IEI :] i Mone |




Cromado (entorno mas comple)o)

Cristal (Material VRayMtl)

Este material lo vamos a crear, no con el material “Standard” de
MAX sino con el material que nos trae el VRay: el VRayMtl. De



este modo podremos aprovechar su facilidad de uso y asi
emplearla posteriormente.

1.

En la casilla del color “Diffuse” pinchamos y seleccionamos
un color muy oscuro, preferiblemente negro (para no aclarar
los reflejos).

En el cuadro de “Reflect” cambiamos el negro existente por
blanco. En este material la cantidad de reflexion no se
especifica por un numero sino por un color. Negro = no reflejo,
y Blanco = reflejo maximo. También activamos las reflexiones
Fresnel (“Fresnel reflections”), mucho mas sencilla de hacer
gue con los materiales “Standard”.

3. La refracciéon funciona igual que la reflexion. Cambiamos el
color negro (no refraccion) por blanco (refraccidn maxima).

MUY IMPORTANTE: para que lo que estemos creando sea cristal
y no otro material transparente deberemos ser fieles al Indice de
Refraccion, que en el cristal es 1,52 mas o menos. Si ponemos
otro la refraccion cambiard y el resultado no sera el correcto.

- Bagic parameters

Diffuse - k7

Fieflect I:I i

Freznel reflections v

Thickness[2.0 -

Glozsiness | 1.0 ﬂ J td & depth | 5 ﬂ
Subdivs [50 - Exit color | R
Usze interpolation [
Hefractl:IJ |DH|1,T§J
Glossiness [1,0 = tax depth |5 —
Subdivs | 0] ﬂ Exit colar - I
Use interpolation T
[T Translucent I:I J Fog calar:l
Fog multiplier | 0.1 ﬂ

v
Affect alpha [

Affect shadows

T+ BRDF |
i+ Options [i

- bl apsz :
L f

También podemos hacer variaciones del

siguientes:

cristal como las



(0]

Cristal tintado: se puede tefiir el cristal del color que se quiera.
Tan sélo hay que hacer alguna prueba antes de tirar el render
definitivo ya que depende del grosor del objeto. Para ello
cambiamos el color blanco del “Fog color” (color de niebla) por el
gue queramos y modificamos el “Fog multiplier” (multiplicador de
niebla) hasta lograr la cantidad de tefido.

| = Bazic parameters |

pitfus= [

Feflect |:| J Fresnel reflections [+
Glozziness | 1.0 ﬂ J b ax depth | 5 ﬂ
Subdiva | A0 ﬂ E =it zolor -

Use interpolation [

Hefrau:tIZIJ OR[T5Z 3| |
Glozziness | 1.0 ﬂ J b ax depth | ] ﬂ
Subdivs I 1] ﬂ Exit calar - I

Usze interpalation [

[T Translucent I:I J Fog culu:ur_
Thickness | 20 j Fag multiplier | 0.05 ﬂ

[ight multiplier | 1.0
Scatter coeff[T0 2] Affect shadows [V

L EILE]

4

Fwd/bek coeff[0.5 - Affect alpha
i+ ERDF I
L+ Options |
rl 5 b aps |_!

Cristal no liso (rugoso): este es otro efecto interesante, y podria
ser usado en mamparas de bafio o similar. Unicamente
deberiamos trabajarnos el “relieve” que empleariamos. Crearlo es
tan facil como afadir un mapa especifico al Bump (el ejemplo
esta hecho con “Noise”).



- Basic parameters

Diffuse - [z

R eflect I:I J Freznel reflections v
Glozzsiness | 1.0 ﬂ J b ax depth | ] ﬂ
Subdive | B0 ﬂ E it colar -

Usze interpalation T

Hefractl:IJ |DH|1,T§J
Glossiness [1,0 = Max depth [5 -
Subdivs | 0] ﬂ Exit colar - I

Use interpolation T

[ Translucent I:I J Fog u:u:ulu:ur:l
Thickness[2.0 2| Fog multiplier [T7 -

Light multiplier | 1.0 ﬂ
Satter coeff | oo ﬂ Aftect shadows v

Fwd/bck coeff[05 2] Affect alpha [

i+ BEROF li
i+ Dphions [i

o]

Map #16 [ Moize |

Cristal al acido: se podria considerar una variante del anterior,
con la salvedad de que el relieve que distorsiona lo que se ve a
través de él es muy pequefio. Para crear este efecto no hace falta
utilizar el Bump, ya que el material del VRay tiene una opcién que
simula este efecto. Para utilizarlo, bajamos el valor del
“Glossiness” de 1 (brillante, sin defectos ni distorsién) a lo que
nos interese (0,8 en el ejemplo). La suavidad de este efecto la da
el valor de “Subdivs” (subdivisiones): cuando mayor sea, mas
nitido y mas tiempo de render).






Cristal

Cristal tintado

Gnstaling liso

Cristal al acido



Pintura metalizada (Material Standard)

1.

Como color “Diffuse” aplicamos un mapa “Falloff” en lugar
de un color plano, ya que parte del efecto de la pintura
metalizada lo da el que las partes mas paralelas a la
orientacion de la camara sean mas oscuras. Como primer
color usamos el que queramos que tenga nuestro objeto, y de
segundo el color negro, o el primero color pero mucho mas
0Scuro.

Para enriquecer el brillo especular utilizamos el de tipo
“‘Multi-Layer” que no es mas que dos brillos especulares
superpuestos. Como primero brillo especular empleamos uno
de color blanco, muy intenso (Specular Level = 300 - 500) y
muy nitido (Glossiness = 90 - 95). El especular secundario
sera del color del objeto pero mas claro, bastante difuso
(Glossiness = 15 - 30) y su intensidad estara regulada por un
mapa “Celullar”, “Noise” o cualquiera que configurado a un
tamafio muy pequefio de un aspecto de granulado. Asi se
lograra la sensacion de “purpurina”. Segun el caso, nos podria
interesar que el color del especular secundario no fuese una
version mas clara del color “Diffuse” (por ejemplo muchas
pinturas azul “metalizado” tienen un especular secundario
morado).

Aplicamos un reflejo “Fresnel” nitido, aunque en el caso de
la pintura metalizada también podemos usar un reflejo normal
al 20%.



e B

= ||

SaL kLl LELL




Pintura metalizada

Tenemos que pensar antes de nada qué agua necesitamos, si
agua transparente (si se va a ver qué hay debajo), o agua opaca
(si queremos que soélo refleje). Si necesitamos agua transparente,
utilizaremos un material VRayMtl debido a los posibles problemas
gue nos podrian generar las sombras si lo hacemos con un
“Standard”.

Agua transparente (Material VRayMtl)

1.

Con el fin de no clarar los reflejos “Fresnel” pondremos un
color “Diffuse” negro completamente.

Cambiamos el color negro de la reflecion (“Reflect”) a blanco
y activamos la casilla “Fresnel reflection”.

También modificamos la casilla de color negro de la
refraccion (“Refract”) y la ponemos de color blanco (refraccion
total). El Indice de Refraccion (“IOR”) lo ponemos a 1,33.

El relieve lo conseguimos con un mapa “Noise” ya sea
“‘Regular” o “Fractal” segun mas nos interese.

NOTA: hay que activar la casilla “Affect Shadows” del material
“VRayMtl” para que procese bien el color.






Agua (transparente)

Agua (transparente)

(con cambio de tamafio del "Noise")

o Agua opaca (Material Standard)



1.

3.

El color “Diffuse” debera ser azul un poco desaturado (hacia
gris) y bastante oscuro (el del ejemplo es RGB: 28, 48, 58).

Como brillo especular queda muy bien también el “Multi-
Layer”. De brillo especular primario usamos un color blanco,
de gran intensidad (Specular Level = 200 - 500) y muy nitido
(Glossiness = 85 — 95). El especular secundario seria de color
azul claro, poca intensidad (Specular Level = 20 - 35) y muy
difuso (Glossiness = 20 — 30).

Utilizamos un reflejo “Fresnel” en la casilla “Reflect”.

| 5 Shader B asic Parameters |
| Mult-Layer =] T wie [~ 2Gided
I~ FaceMap [ Faceted

|- Mulb-Laver B asic Parameters |
— Seltllumination

Arnbient: - I™ Color I':' ﬂ J
€ @

Diiffuze: - J Dpacity: I_-“:":, ﬂ J
Diffuse Level [100° 2| | Roughress [0 2| |

— Firzt Specular Laper

Calor:

Lewel: IW ﬂ
Glosziness: IEIE—Q
Anisotropy: [0 3
Orientation: ID—Q

— Second Specular Laper

Colar:

Level [20° 2
Glossiness: ITQ
Anisotopy: [0 3
Orientation: [0 2]

e s AT

=

i+ Extended Parameters li

|+ Supers ampling li
|- Maps |
ArmoLint tap
™ Ambient Colar Iﬁﬂ Maore |
I Diffuse Colar. .. [T00 2] Mote ||E

fui
I olar ... 100 & I one

¥ Bump ......... 7 = Map #29 [Moize) |
¥ Reflection ... .. [100 2| Map #27 (Falloff] |
[ Refraction .. ... [100 %} M ome |




Agua (opaca)

MUY IMPORTANTE: al igual que con los cromados, la calidad del
agua depende en gran parte de aquello que refleje. Si nuestra
escena no aporta demasiado que reflejar, siempre podemos
utilizar la posibilidad de utilizar un reflejo de entorno distinto al del
render. Esto se consigue con la opcion del VRay
"Reflection/refraction etc environment” - "Override MAX's".

o Terciopelo (Material Standard)

1. Laclave de este material es su color, ya que no tiene ningin
brillo especular, reflejo o similar. El efecto adecuado lo
produce el material “Falloff” aplicado al color “Diffuse”. De los
dos colores que tiene, el superior (color de lo perpendicular a
la orientacion de la camara) seré granate y el inferior (paralelo
a la orientacion de la camara) rosa no pastel.

2. Aunque el efecto ya esté casi conseguido podemos
mejorarlo si afladimos un poco de “Noise” al relieve “Bump”.
Este tiene que ser muy pequefio y fractal, para que quede
como una superficie muy levemente rugosa.
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Terciopelo

Seleccion de la tabla de Valores Reflectantes e Indices de Refraccién de los
materiales de Jon Reynolds




Como crear un "PinScreen” o "Pantalla de alfileres"
(Ya sé que este script hace justo esto. De todas formas si queréis aprender como hacerlo sin el
script seguid este tutorial. Aprenderéis mas)

Cuantas veces hemos entrado en una tienda de regalos y hemos visto esa
especie de "caja" vertical con una matriz de "clavos" que, al presionarlos con la
mano, crea por la otra cara la misma figura 3D de la mano con los clavos
desplazados. Este efecto se puede lograr de multiples maneras, pero el que
mAas se acerca a la realidad es el de crear la matriz de clavos con un mapa de
desplazamiento.

Para lograr este efecto tendremos que trabajar un poco ya que necesitamos
crear la imagen que utilizaremos para el desplazamiento y modificarla con
Photoshop para que ademés simule los clavos.

1.- Buscamos el modelo 3D que queramos utilizar. Esta bien que sean cosas
mas 0 menos contundentes, ya que si el modelo posee partes finas no quedara
bien al perder gran parte del detalle. Siempre se puede probar con una mano,
un objeto sin mucho detalle, 0 como en este caso una cara.

Esta cara ha sido descargada de la zona de material gratuito en 3D Cafe (www.3dcafe.com)

2.- Creamos una camara frontal a la cabeza de manera que ésta quede bien
encuadrada y ocupando casi todo el encuadre.


http://www.3dcafe.com

3.- Utilizando la herramienta de medicion "Tape" medimos las distancias: 1, de
la cAmara a la parte mas cercana del objeto con respecto a la camara (la punta
de la nariz); y 2, de la cAmara a la parte mas lejana del objeto con respecto a la
camara (el supuesto nacimiento de las orejas).

_ ] Standard j |




| @] 2 @@ T |
ITapem .
| Modifier List |

—

R

[ - Parameters |

Length: [305526 %]

[T Specify Length

4.- Con estas medidas nos vamos a la ventana de configuracién del render y
entramos en la pestafia "Render Elements".

[& Render Scene: Default Scanline Renders o [m] S
Common | Renderer |
Fender Elements | R autracer | Advanced Lighting |

La\

[ - Render Elements | ;
¥ Elements dctive W Dizplap Elements
Add . | kerme ... | [elete |

5.- Ahi afladimos (botén "Add...") como elemento de render el "Z Depth" para
gue nos calcule la profundidad del objeto en el eje "Z" y lo configuramos con las
dos distancias calculadas anteriormente con la herramienta "Tape".



| - Render Elements
¥ Elements &ctive [V Dizplay Elements
Add . | kerge .. | [elete |

M ame | E nabled | Filker | Tupe I O

finalT oon Lines - ok
fR Caustics _I

fR Global Murninaticrn Cancel
fR Sub-Surface Scattering
Ink.

Lighting

b atte

Faint

R eflection

Refraction
Selfllurnination

Shadow

Specular =
-
. I

|- £ Element Parameters |

ZMin:[#05 626 2| ZMax [504585 2
[

"y

6.- Renderizamos y tendremos como resultado algo parecido a esto. La imagen
final que vamos a utilizar como desplazamiento la deberemos sacar a una
resolucién grande (de 2000 x 2000 en este caso), para poder hacer después
bien el desplazamiento.

Solo guardaremos la imagen "Z Depth" en formato TIF sin compresion, para
evitar pérdidas de calidad.
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7.- Abrimos la imagen en Photoshop y la aplicamos el filtro "Mosaic..." que se
encuentra dentro del grupo "Pixelate".



| Filter Wiew Window Help

I Lzt il ek _Dparcity: | Tolarance: r32_' I Anti-aliased ¥ Cc
¢ Extract... Alt+ Tt '

Filter Gallery. ..

Ligquifs. .. Shift-+Chrlx

Pattern Maker, ..  Alk+3hift+Cerl+

Artistic

Blur

Brush Strokes
Diiskork

Moise:

Pixelate Color Halftone, ..

v v T ¥ ¥ ¥ TYTERAY ¥ ¥ ¥ ¥

Render Crystallize. ..
sharpen Facet
Sketch Fragrmenk
Skylize Mezzaokint, ..
Video Pointilize. ..
Cther

Digimarc k

8.- Aplicamos un tamario de celdilla de 19 pixels (el tamafio de la celdilla
depende del tamafio de la matriz de clavos que queramos usar. Para este caso
concreto 19 esté bien).



Cancel

]
ok |
_ Cancel |

¥ Preview

d 100%: ﬂ

Cell Size: square

9.- Creamos un nuevo documento del tamafo de cada celdilla (19 x 19).

vew x|

Mame: | Untitled-1 | oK |
— Preset | CLstarm _j = Cancel |
Width: [ 19 | pisets | Save Preset.., |
Height: I I nieels LI Delete Freset. ., |

Resalution: |3IIIIZI | pixels finch ;|

Color Maode: | RGE Calar j | 8 bit _*J

Image Size:
Background Contents; | hite j
1,06k
¥ &dvanced

10.- Con la herramienta de seleccion circular creamos un circulo dejando
siempre un pixel de margen por cada lado y rellenamos la seleccién de color
negro.
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11.- Seleccionamos la imagen completa y pinchamos en "Define Pattern...",
dentro del menu "Edit". De esta forma crearemos un nuevo patron que después
repetiremos en la imagen "Z Depth" importada del MAX.

Edit Image Lawver Select Filker  Wiew  Wir

IUndo Rectangular Marques Chrl+2
I aten Fanward ] 0 e
|  5tep Backward Blk+CErl+Z
Eader ShifkCh +-F
| cut Chrl+¥
o Copy CErlHC
i Copy Merged ) i o
Paste CZE Y
Paste Into SRFE-HEEE Y
Zlear

zheck Speling...
Find and Replace Texk, ..

Fill... Shift+F5

. Stroke. .,

; Free Transfarm Chrl+T
TransFarm 3

Define Brush Preset, ..

)
juociceden ey ]
Define Custam Shape..,

Purge k

Color Setkings. .. Shifk+CErl4-F
Keyboard Shorkcuts. .. Alb+Shift-+Chrl+K

| Preset Manager...
Preferences r




12.- Ponemos un nombre identificativo al patron creado.

Pattern Name

Marne: I dot 19x19]

x|
—

Canicel

13.- Volvemos a la imagen "Z Depth" y creamos una nueva capa sobre el fondo
(background) original.

Layers * Channels =, Paths |

JMHormal =] Cpacity:

Lock: [ o ++ @ Fill: [ 1o0ss [+ ]

14.- Rellenamos la nueva capa con el patron creado.



Edit Image Layer Select  Filker  Wiew ‘Window Help

Uridle ) ki fazed Shyle: ’Nnrmal =1
Step Farward Shift-HZte +2
Step Backward BlE+CEr+Z
| Fade.. SHiFtHCErH
it ZEE -5
I Zopy i
(0 Copy Merged 1 e 0 e
i Paske Chr| Y
Paste Into SHiFEHCEr +4
Zlear

zheck Speling...,
Find and Replace Texk,..

i Croke .. %

Free Transharm L o
Transhotm ¥

Define Brush Preset, ..
Define Pattern. ..
| Define Custom Shape...

Purge b

Color Settings. .. Shift+CErl
Kevboard Shortcuts,..  Alk+Shift+CErlHE
Preset Manager...

| Preferences k

Rl x|
— Contents lTl

Llsg; | Pattern ;i

Custom Pattern: . s

; T ===-] (B
~gendng — | B ER -
Mode [Fs |25 | v oe | 205 | [EET
@ % w3l Lég E.’w_’.]

Cipacity
§0)




15.- Invertimos los colores de la nueva capa.

!-I_mage Laver Select Filker ‘iew ‘Window Help

Selective Calor, .,

I Ms ; p:n:_ [T anti-aliazed | Stylas m

i Adjustments Levels... Chrl+L
; Auko Levels Shift+CErl+L

| Auko Contrast  Al+SHiF+HCEA-HL

|| fRl e Auko Calor Shift-+Chl+6

| Zalculations. .. S CRL

| Image Size... Color Balance. .. Ckrl+B

| Canvas Size... Brightness|Contrast, .,

B Hue/Saturation. .. Ckrl+L

[t Desaturate Shift-+Ctrl-+LJ

|zt Match Calar, ..

| ;Z:;;l S Replace Calar, ..

|

|

TiF&M Channel Mixer...
900009
:======: Shadow/Highlight. ..
1900000 ml
'......‘ Equalize
'......1 Threshold. ..

Posterize. ..
1llr1111
100OOO@(_xratcr:..

Gradient Map...
Photo Filker. ..

16.- El resultado sera una imagen como ésta.

A A6 A6 A& A& aConseguiremos algo como esto.



17.- Ahora, cambiaremos el modo de combinacién de la capa nueva con el
fondo a "Multiply". Este modo hace que las zonas mas claras se transparenten
y las zonas mas oscuras permanezcan tal cual. Asi lograremos ver por los
circulos blancos la imagen del fondo.

I Layers ! Channels ! Paths ‘ E!l
[T vl'l Cpacity: [ 1009 [ |

Lock: [] & + Hg Fill: | 1005 [+ ]
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18.- Este ya podria ser un mapa de desplazamiento valido. El problema es que
la zona negra seria completamente plana en lugar de mostrarnos varios
“clavos" con un minimo desplazamiento. Esto lo solucionamos aclarando los
tonos oscuros de la imagen del fondo mediante la modificacion de las curvas
del Photoshop. Para lograr esto seleccionamos la capa del fondo (background)
y seleccionamos como nueva capa de ajuste las curvas ("Curves..."). Ahi
modificamos sélo la zona oscura para no estropear las partes mas claras.

Jracrnal =l Cpacity:

Lock: [ & + & Fill:




Solid Colar, .
Gradient. ..
Pattern...

Levels, .,

Color Balance. .. Fill:

Brightness/Contrast, .. ;"

Hue/Saturation. ..
Selective Color. ..
Channel Mixer...
aradient Map. ..
Phoko Filker, ..

Inverk
Threshaold. ..

Paosterize. .. #. . A ;J

Curves

— Channel: | RiGE j —

Ok

Cancel

Load...

Save..,

Srnoot

Auto

LR ]

COptions. ..

Input; IIII ;
Lot |3III W J

e

¥ Preview

[£]

19.- El resultado seria el siguiente.
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Guardamos la imagen como TIF o GIF (sin optimizacion ninguna y a 256
colores)

20.- De nuevo en el 3D Studio MAX, creamos un plano, marcamos la casilla
"Generate Mapping Coords." y le aplicamos un modificador
"VRayDisplacementMod" para aplicar el mapa de desplazamiento que
acabamos de crear.

|- Object Type |
SutoGnd
Box | Cone |
Sphere | GEenSphers |
Cylinder | Tube |
Torus | Pyramid |
Teapot m

Lt



|- Pararmeters |

Length:l 200.0 ﬂ
width [2000 3]

Length Segs:ld— J
"afidth Segs:|4— J
Render Multipliers
Scale:lm— ﬂ
Density:l‘lj]— ﬂ

Total Faces : 32

4k

4k

ol

v

enerate Mapping Coords.

4,

[

YertexPaint
Yol Select
YR apDizplacementtdod

Wave %_
#Form -

21.- Vamos al editor de materiales y con la casilla de un material seleccionado
pinchamos sobre el icono "Get Material". Seleccionamos "Bitmap" y cuando
nos pregunte por la imagen que deseamos seleccionamos la imagen que
hemos creado en Photoshop.

W TR [P

& MOME
%[22 (%X Fhos
k e [; & Bitmlay HOR
i3ek Material &F Cellular
R Chacl ar

22.- Arrastramos el nuevo material al "Texmap", dentro del "Common params”
del "RayDisplacementMod". Seleccionamos "Instance" para que si modificamos
posteriormente algun parametro del material se aplique también en el mapa de
desplazamiento, y configuramos los parametros del modificador como viene
abajo:

* 2D mapping (landscape): mapeado apropiado para un plano, como es éste nuestro caso.
* Amount: cantidad de desplazamiento. Cuando mas tenga, mas elevado sera.
* Resolution: resolucién de la malla. En este caso deberia ser alto para representar todos los



detalles de la imagen original.
* Tigh bounds: suaviza los bordes para evitar posibles problemas.

| Flane

R

|- Parameters |
— Type
#® 20 mapping [landscape] Instance {Copy) .i EI
= 2D mapping
— kethod
— Common paramz——————— e
Tesmap & Copy %
M one
Texture chan |1 J
Filter texmap ¥ CUERTT Caneel |
|- Parameters |
— Type

& 20 mapping [landzcape]
" 30 mapping

— Common params

T exmap

kap #1 [fan::emanr‘:Z-puntn:ns.tif|

Texture chan | 1 ﬂ

Filter texmap v

Amount [E5,0 =
Shift [0 -

Uze water level T

Wiater lewvel I 0o ﬂ
Precision [ 700 —

— 20 mapping pararms

R eszalution | 2000 ﬂ
Shift by average [
Tight bounds &
2 N

— A rannihn n.:ur.:urn@L

NOTA: si este método da problemas se puede utilizar el "3D mapping", y afadir
en "Face subdivs" un numero alto de subdivisiones como 512 o0 1024.



23.- Seleccionamos el VRay como motor de render, "Adaptive subdivision"
como método de antialiasing en la pestafia "VRay:: Image sampler
(Antialiasing)" y si queremos algun efecto de iluminacién global (ver Tutorial 1).

|- Azzign Renderer |

Production: [Default Scanline Rendersr

Material Editor: |Default Scanline Fenderer

ActiveShade: Default Scanline Renderer

Save az Defaults |

Field-Fenderer =] oK.
finalFender stage-1

mehtal ray Henderer Cancel
R ay Adv 1.03.05 k

YUE File Renderer

H
Commarn | Renderer | R aytracer | Advanced Lighting
[| + YR aw: Overide output settings |]
|+ VR ay: Global switches [i

| - WHaw:: Image sampler [Antialiazing) |
" Firedrate  Subdivs; |1 ﬂ Rand [T

£ Simple hao-level

Haze subdiva: |1 ﬂ Fine subdivs: |4 ﬂ v Object outline
Threshold: IEI 1 j tultipazs: W Rand [T
: T [ Momals ||1'| ﬂ

# Adaplive subdivisinn% [ Zvalue |5,EI ﬂ

kin. rate:|-1 b aw. rate: |2 ﬂ [ tatenal ID
Threshald: [T7 2| Multipasz W Rand [

24.- Una vez seguidos todos los pasos, y tras un buen rato renderizando,
deberiamos lograr una imagen como ésta.
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