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S T U D I O

Bueno, ante todo agradecer a 3D Poder por brindarme la oportunidad de dar a conocer el making

of de este proyecto que realicé con tanta ilusión para el concurso de Lightrender on Tour, y del cual tuve la

gran suerte de quedar en segundo puesto. La herramienta de trabajo utilizada ha sido 3dmax junto al

motor de render Vray. Este proyecto está basado en la obra del arquitecto español D. Joaquín Torres, del

Estudio de Arquitectura A-cero.

Empezaré describiendo las partes de las que se compone la vivienda. Podemos apreciar en la imagen, que

está compuesta principalmente por dos ortoedros, el más grande y principal del que tiene un saliente en

Modelado
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planta alta, formado por un cubo y otro

ortoedro más pequeño formando un

á n g u l o d e 1 3 5 g r a d o s

aproximadamente con el principal.

Estas formas se han modelado con

simples cajas convertidas a editable

poly y alguna que otra booleana, sobre

todo para el interior de la vivienda.

Como se puede ver, es una vivienda de

líneas muy rectas, por lo que el

modelado no presentó mayor

dificultad. Se prestó especial interés

en las dimensiones de los paneles de

pizarra para que tuvieran unas

medidas coherentes y coincidieran

perfectamente con los huecos de la

vivienda.

Existen varios elementos en el interior

de la vivienda en los que me recreado

en cuanto al modelado, como son los

sofás, sillas, equipo de música,

altavoces y elementos de decoración.

El sofá está dividido en dos partes, por

un lado el cuerpo principal, que se ha

modelado a partir de una caja

convert ida a edi tab le poly y

manipulando vértices, bordes y caras a

través de extrude, chamfer y demás

hasta conseguir la forma deseada.

Por otro lado los asientos y respaldos

del sofá que se han modelado a través

de chamfer box, a las que he aplicado

turbosmooth para suavizar un poco

más si cabe toda la forma, y por último

el modificador FFD de diferente forma

en todos los asientos y respaldos para

crear aleatoriedad.

Para el modelado de las sillas he

seguido el mismo procedimiento que
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principal de la vivienda está compuesta por

un material multi/sub-object formados por

tres ID, cada ID es un material Vray.

En el apartado de Diffuse he añadido una

textura que imita a la pizarra, de la página

Cgtexture, en Reflection he añadido un

valor de 15, y en Refl.glossines un valor de

0,5 para que los reflejos sean muy

difuminados, y por último el Bump, al que

he añadido un “normal bump” ya los

resultados me resultan más efectivos que el

tradicional bump.

Para el cristal siempre suelo seguir la misma

pauta, Diffuse verde oscuro, la casilla

Reflection va a depender de la escena, el

valor en este caso ha sido de 34, con fresnel

reflection activado y Refraction en blanco,

con las casillas de “affect shadow” y “affect

alpha” activadas. El fog color a veces lo

suelo tocar, dándole un color verdoso pero

siempre con valores muy bajos.

Agua, los valores para el agua han sido

estos, en Diffuse un color azulado,

Reflection 60, Refraction 255 y el índice de

refracción IOR en 1,2 que dependiendo de

la escena este valor puede variar. El Bump

tiene un valor de 1,35 y está compuesto a su

vez por un noise con un tamaño de 5.

Para el vaso de la piscina he utilizado un

material muy sencillo y que da muy buenos

resultados, en Diffuse he escogido un color

azul claro y dentro del Diffuse he añadido un

Tiles y sus parámetros se pueden ver en la

imagen. Para dar un poco de relieve a la

textura he instanciado este mismo material

a la casilla Bump.

El suelo exterior de la vivienda ha sido

creado también con una textura de

Cgtexture. La textura original la he

modificado en Photoshop para sacar el

specular y el bump, para el Rglossiness he

para los sillones salvo en las patas, que he utilizado

líneas (splines) a las que les he dado la opción de que

sean renderizables y con un cierto grosor.

Las escaleras interiores de la vivienda se han creado

con un spline al que posteriormente se le ha aplicado

un extrude para darle volumen.

Todos los jarrones de porcelana y cristal que aparecen

en la escena se han elaborado a través de un spline

con una forma más o menos coherente y se le ha

aplicado el modificador lathe para generar una

superficie de revolución, seguido de un turbosmooth

para suavizar la superficie y el modificador FFD para

alterar un poco su forma.

En este apartado voy a intentar explicar brevemente

los materiales utilizados en la cena. La fachada

Materiales
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buscado una textura de suciedad en escala

de grises, donde las zonas más blancas sean

las que más reflejen, quedando un efecto

muy realista. El relieve para esta textura no

me interesaba que fuera muy pronunciado,

por lo que los valores de la casilla Bump han

sido muy bajos.

El enfoscado blanco de los cerramientos

exteriores del cubo saliente, lo hice con un

material que no llegaba al 100% de blanco y

un Noise con valores muy pequeños en el

apartado del Bump.

El césped, que aunque apenas se aprecia,

s e r e a l i z ó c o n e l m o d i f i c a d o r

VrayDisplacementMod con los valores de

Resolution y Precision que traen por

defecto, solamente modificando el

parámetro de Amount.
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Iluminación
Esta fase del proyecto creo que es la más

interesante, pero también la que presenta

mayor dificultad. De aquí depende que la

imagen se aproxime a la realidad, que al fin

y al cabo, es lo que todos intentamos imitar.

En este caso la iluminación la he resuelto a

través de HDRI, creo que para una imagen

como esta viene muy bien, ya que conseguir

los efectos de luz en un anochecer con otro

tipo de iluminación y que quede realista es

complicado.

La imagen hdri de la escena la tenéis a

vuestra disposición en esta página

www.hdri-locations.com, aquí podréis ver

imágenes hdri a un nivel profesional.

El método que utilizo es uno de muchos

existentes, y los resultados son bastantes

aceptables. A continuación os explico el

método utilizado: en “get material” del

editor de materiales, busco “VrayHDRI” y

aquí es dónde localizo la imagen hdri que

nos interese, activando la casilla “Spherical

environment”. En el apartado de “overall

mult”. Podemos ir jugando con la intensidad

de la iluminación para conseguir los efectos

deseados.

Este mapa del editor de materiales lo vamos

a instanciar en el “GI Environment (skylight)

override” del “Vray: Environment” y

también en “environment map” del

environment and effect (tecla 8). En la foto

se entenderá mejor.

De esta forma ya tenemos creado nuestro

entorno, ahora sólo falta ir jugando con los

valores de la cámara; suelo utilizar cámaras

físicas de vray, con este tipo de cámaras el

control es prácticamente igual a las cámaras

réflex. Los valores de cámaras utilizados

para este proyecto los podemos apreciar en

la siguiente foto.
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En cuanto a la iluminación

interior de la vivienda he

añadido un total ocho luces,

seis de las cuales son luces IES y

las dos restantes son Vraylight

de tipo Sphere y los valores se

pueden ver en la imagen.

Otro punto que considero

importante a la hora de obtener

una respuesta más real en la

iluminación es el Linear Work

Flow LWF. Con esto podemos

mejorar los renders originales

demasiados oscuros de max,

a h o r r a n d o a s í e n

postproducción.

Esta es la penúltima fase del

proyecto, que tras haber hecho

algunas pruebas de renderizado

por zonas y verificar la imagen,

decido los valores que creo más

c o n v e n i e n t e s p a ra e s t e

proyecto, los cuales expongo a

c o n t i n u a c i ó n d e f o r m a

resumida.

Renderizado
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Postproducción
Para la postproducción suelo trabajar casi

siempre de la misma forma, dependiendo

del proyecto, y sobre todo de los tiempos de

entrega. En este caso he sacado un pase de

AAOO, creo que es importante, ya que le da

mucho volumen a todos los elementos de la

escena, los parámetros utilizados para crear

el pase son estos.
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Otro pase que suelo sacar es el famoso Z-depth que

para este proyecto no lo he considerado necesario. Las

herramientas que utilizo son Photoshop y After Effect,

con estos dos programas en conjunto consigo

resultados muy aceptables.

En After effect es donde suelo hacer la postproducción

de AAOO, poniendo esta capa en modo multiply y

bajando un poco la opacidad al 25% más o menos para

que quede de forma sutil.

Otra modificación que suelo realizar es añadir

aberración cromática a todas mis imágenes, que

aunque muchos autores no están muy de acuerdos

creo que le proporciona realidad a la imagen, siempre

desde el punto de vista fotográfico. He corregido un

poco niveles en el canal RGB para darle más

contraste a la imagen.

Pues esta ha sido, de forma muy resumida,

la explicación del proceso de trabajo que he

seguido.

Para finalizar, dar las gracias a todos los que

han leído este making of y espero que os

haya servido de ayuda, sobre todo para

aplicar esta teoría en vuestras escenas.

Saludos.

Autor:

Web:

Jesús Oscar Salmerón López.
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