Interior Mental Ray - Luz Artificial

Hola a todos, mi intencidén con este post es inigmataller de iluminacién con luz
artificial con mental ray, para poder comparar ltedos entre todos empezando desde
el principio y poco a poco ir complicando la cosa.

Si os parece podemos empezar con la escena quédagen su maravilloso taller de
vray, la he adaptado para usarla con mental ydéipalescargar ya mismo. Tiene 4
luces fotométricas y materiales basicos, ahora m&mGl. Os pongo el primer render
y a partir de aqui vamos probando con FG y Gl,gmaio tiempos de render, etc...
Espero que os parezca una buena idea.

Un saludo a todos.

Activamos FG en el panel de render (F10) -> Indilkemination, pulsamos la casilla
"enable final gather". Usamos el predeterminad@afiD(borrador), esta es la calidad
mas baja de los predeterminados que podemos usar.

Desde rendering->environment nos vamos a los destde exposicion. Activamos el
"mr photographic exposure control" y pulsamos ébhdpreview". Tendremos un
render enano con los valores actuales. Yo he dpidba valores como veis en la
imagen. Este control tiende a dejar poco contsastdores ligeramente desaturados,
por eso he subido los blancos y los negros y laaabn.

Os dejo un render a 500x500, 16sg en Athlon X2 4&@h 2 Gb de Ram



Enviranment | Effects |
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— Expozure
Freset: I[Select a preset] ;I
®  Expozure Value [EV]: |B,D ﬂ
" Photographic E xposure:
Shutter Speed: 14 4.0 ﬂ Sec.
Aperture [f-stop]: |0 ﬂ
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r— Image Contral
Highlights (Burn]: [0z 2
Midtanes: [T.0 3
Shadows: IU,4 ﬂ
Calor Saturation: [T5 3
“whitepaint: [EE000 2| Kelvin
Yignetting: 0.0 ﬂ

Si nos fijamos en la Union de las lamparas coadtld parece que estan flotando, como
0s pongo en la imagen. Vamos a ir trabajando cosdt@nente intentando explicar los
distintos parametros y comparando los tiempos nidere’ calidad para optimizar lo

mas posible estos valores.

Vamos a empezar viendo los valores de "Initial B@tpdensity” e "interpolate over
Num FG Point".

Final Gather se encarga de "recolectar” la ilumdrasdirecta de la escena. Al
contrario que Gl (fotones) no dispara la luz ddadduentes de luz, sino que lo hace al
revés. Es decir, desde la camara dispara rayommpaetan en los objetos que "ve"
dicha cAmara. Tomando una muestra de puntos, réchgealrededor de esos puntos
(FG points) y genera un mapa de iluminacion ind&ec



Este mapa depende del punto de vista de la caneaigtinto en funcion de ese punto
de vista. Este es un detalle importante a teneuenta.

El valor "Initial FG point density" determina lard&lad de FG points que se toman
como muestra para calcular la iluminacion indireétanayor densidad, mayor detalle
en la iluminacién y logicamente mayor tiempo dedezn

Vamos a hacer unas pruebas con distintos valoraggo@ lo veais.
- Ponemos "interpolate over Num FG points" en 5.

- Ponemos "Rays per FG point” en 5.

- Ponemos "Initial FG point density" en 0,1.

Para ver la densidad de "Initial FG point densigtos al panel de Render Setup (F10)
-> Processing, vamos a la persiana "Diagnostiesi Yisual activamos "enable" y
"final gather".

Renderizamos.

Las dos imagenes anteriores muestran el renddosanismos parametros, la primera
con el diagnostics activado y la otra no. Los psinterdes son los puntos de FG, como
veis tenemos una malla poco densa, render rapidonpechas manchas.

Para resolver el tema de las manchas vamos augliparametro "interpolate over
Num FG points". Con ello vamos a interpolar la ihaoion que calcula cada punto de
FG con los que estan a su alrededor dependiendaidedro que elijamos. Por ejemplo,
en la imagen veriamos los puntos que se inter@dlalegimos un valor de 12 en
"interpolate over Num FG points".

Cuanto mas interpolemos, mayor suavidad (menos suidanchas) pero si nos
pasamos perderemos detalle en la iluminacion. kemd®es que aumentar este valor no
influye en los tiempos de render demasiado.



Mantenemos los mismos valores de FG cambiando sol&tinterpolate over Num
FG points".

- Inital FG point density: 0,1
- Rays per FG point: 5

Abajo tenemos 4 renders con "interpolate over N@Gwpbints" = 10, 30, 80, 200

Podemos apreciar perfectamente como con 10 la ir&gee manchas, con 30 es mas
suave pero aun se aprecian manchas; con 80 larineag@&uy suave pero hemos
perdido mucho detalle y con 200 la iluminacion @mgletamente plana en techo y
paredes.

Debemos aumentar el detalle con una mayor dendeladhlla y utilizar un valor de
interpolate over Num FG points que suavice perceo® los detalles en la
iluminacion, sobre todo en las esquinas e inteigees entre objetos.

Interpolate over num 1g points = 10 Interpolate over num fg paints = 30 Interpolate over num g points = 80 Interpolate over num fg points = 200
Render: 16 sg Render: 15 sg Render: 18 sg Render: 35 sg

El siguiente paso para nuestra escena (recuerddegom®mento estamos solo con FG)
es ver los valores de "initial FG point density'Rays per FG point".

Empezamos con la densidad. "Initial FG point dgh&istablece la cantidad de puntos
de FG que se usan como muestra para calcular iadinecta. En este caso afecta

directamente al detalle y la calidad de la soluciér-G. A mayor densidad, mas puntos,



mas detalle y mejor distribucién de la luz indieect por tanto, mayor tiempo de
calculo de FG.

Los valores que vamos a utilizar para las pruebas s

- Rays per FG point: 1
- Interpolate over Num FG point:1
- Initial FG point density:0,01-0,5-1-4

Con esta configuracion no estamos usando interipolgccada punto de FG dispara un
anico rayo, de esa forma podemos ver como actiadera individual cada punto de
FG. Podemos apreciar que a mayor densidad, matadtedd ambién vemos algo
curioso: al pasar de 0,5 a 1 el tiempo de rendeag| doble, pero al pasar de 1 a 4, el
aumento de tiempo no es de 400% sino de algo nu=ia@®ble.

Con algo de interpolacion eliminamos el aspectdaso de la imagen. Usamos
densidad de 4 y un valor de 30 en interpolate owver fg points. Renderizamos.

Initial fg paint density = 0,01 Initial fg point density = 0.5 Initial fg point density = 1 Initial fg point density = 4
tiempo de render: 18 sg tiempo de render- 39 sg tiempo de render: 1:09sg tiempo de render: 1:50sg

En la dltima imagen usamos un valor de densidathb@salto (4) y 30 en interpolacion.
El render no tenia mala pinta pero aparecian mangfor qué? Porque el valor de
Rays per FG point era 1. O sea, cada punto de $gamiba un Unico rayo que utilizan
los puntos de alrededor para recolectar la luzriRaods haber reducido las manchas
subiendo el valor de interpolacion, pero eliminada detalle.



Para mejorar la apariencia del render vamos a aamelmimero de rayos que dispara
cada punto de FG. Este valor también aumenta &llelgtla calidad de la distribucion
de lluminacién Indirecta.

Otra cosa a tener en cuenta es que en la imagemoarge notan mas manchas en las
zonas oscuras (mas contraste).

Renderizamos 4 imagenes con:

- Initial FG point density = 4
- Interpolate over Num FG ponts = 30
- Rays per FG point =5 - 25 - 100 -250

Si nos fijamos en la primera imagen con 5 rayosrhagchas apreciables por toda la
imagen, en la segunda solo se aprecian en el te@mtre la tercera y la cuarta apenas
hay diferencia salvo por el tiempo de render! Amest&dn muy suavizadas y detalladas.
(edito: el tiempo de render de la segunda imagdndésmin)

Vemos también como el numero de rayos afecta nté&ngbo de render que el
aumento de la densidad de los puntos de FG.

¢,Cuando usamos entonces una densidad alta o unondeneayos elevado?

Rays per FG polnt =5 Rays per FG point = 25 Rays per FG point = 100 Rays per FG paint = 250
tiempo de render: 1:04 min tiempo de render: 2:06 min tiempo de render: 2:06 min tiempo da render: 8:01 min

Bien, como hemos visto la densidad de puntos aunedmtetalle de FG a mayor valor.
Esto vale para cualquier escena. Sin embargo Rays® point emite el nUmero de
rayos especificado para cada punto de FG, estos say recolectados para calcular la
iluminacion indirecta.

En las pruebas que hemos hecho en nuestra es¢emasar 100 rayos y 250 no hay
grandes diferencias de calidad pero si de tiempentter. En las pruebas con density
veiamos unos tiempos mas contenidos para valdoss al

El valor de Rays per FG point depende de la cashiildaluz que haya en la escena. En
escenas con una cantidad de luz aceptable y @gpaudies necesario emitir muchos
rayos por punto de FG para conseguir una FG swdavifsste es nuestro caso. 4 fuentes
de luz que reparten uniformente la luz por la escen

Sin embargo, para escenas con alto contrastecgsuteinterior con luz diurna donde

la luz entre por un hueco pequefio, o un intenionihado por una Unica luz y poco
potente, un valor bajo de rays per FG point prosdo@anchas en las zonas oscuras. En
este caso debemos usar valores muy altos (500001@yo0s).



En nuestro caso conseguiremos mejores resultadosngando un poco mas la
densidad y emitiendo entre 100 6 150 rayos quainardensidad menor y mas rayos,
mientras que en escenas de alto contraste tendgreaamitir mayor cantidad de rayos.
Ademas al aumentar la densidad de puntos poden@spdfar un poco mas para
suavizar sin perder demasiado detalle.

Con los siguientes valores, el render que véisittato 2:54 min:
- Initial FG point Density: 4

- Interpolate Over Num FG point: 50
- Rays per FG point: 125

El valor de densidad que estamos usando (4) ealtmu{corresponde al
predeterminado "Very High" de FG) y sin embarga vie los tiempos de célculo
tampoco son excesivamente largos, como si ocuaera¢ntar el valor de rays per FG
point. Podemos ir bajando esta densidad hasta g#acaon valor donde no se aprecien
fallos en los calculos de fg (ni manchas) y baljgieenpo de render.

El valor de diffuse bounces determina la cantidadetes que rebota la luz indirecta en
la escena. Este pardmetro es muy Util cuando qoeraomentar la cantidad de luz de
las zonas que solo reciben luz indirecta. En noestso trabajariamos sobre el techo y
la zona que queda bajo la plataforma.

En nuestra escena, donde hay bastante luz direefmaytida no tendremos que usar
muchos rebotes para llevar la luz a esas zonas gpegscenas con poca luz directa
habrd que aumentar el nimero de rebotes.

Lo malo es que a mayor niumero de rebotes, masdielmpender.

Usamos la siguiente configuracion de fg:



- Initial fg point density: 2

- Rays per fg point: 125

- Interpolate over num fg point: 40
- Diffuse bounces: 0-1 -2

El control de exposicién no lo hemos tocado.

Diffuse bounces = 0 Diffuse bounces = 1
Tiempo de render: 2:50 Tiempo de render: 6:35

Observamos 3 consecuencias directas al aumemtamedro de rebotes:

1.- la iluminacién general es mayor cuantos méastesbhay. En este caso, la imagen
con 2 rebotes tiene mejor apariencia teniendo entada cantidad de luz que tenemos.

2.- los tiempos de render se disp&in

3.- El efecto de color bleed (fuga de color). luarilnacion indirecta es la luz que llega

a los objetos rebotada de otros objetos. Cuandayande luz rebota sobre un objeto de
un color determinado, ese color se fuga haciajet@lue recibe el rayo rebotado,
tiliendolo de ese color de forma leve. Podemosreésgue a mayor nimero de
rebotes, por ejemplo, la zona del suelo cercaagpared amarilla se ve mas amarillenta.
En el mundo real esto sucede de forma muy sutiesibargo con los motores de

render se puede acentuar demasiado este efecemBsdolucionarlo bajando la
saturacion en el control de exposicion, ajustandarateriales o directamente con
postproduccion.

Luego si solo usamos FG y queremos repartir lanepr en nuestra escena ¢tenemos
que aumentar el nimero de rebotes y sacrificaptede render?

Pues si solo usamos FG, si. Sin embargo, mentalligyal que otros motores de
render, dispone de otro método para calcular filacion indirecta: Global
llumination (GI). Gracias a Gl conseguiremos repangjor la luz y, lo més interesante,
mas rapido que usando rebotes en FG.

Asi que lo siguiente que vamos a ver es como usgrc@mo combinarlo con FG para
obtener mejores resultados, tanto en calidad ce@mgpb de render.

Pues ale, mientras que FG recolecta la luz indirdisparando rayos desde la camara
hacia la escena, Gl emite fotones desde las fudstks. Esos fotones (particula
elemental responsable de las manifestaciones caamtel fendmeno



electromagnético)(viva la wikipedia!) rebotan p@ekcena depositando la cantidad de
energia en forma de luz que transportan.

Las diferencias entre FG y Gl son varias e impoetan

- El calculo de FG depende de la camara, mientrasticalculo de Gl solo depende de
la escena.

- Gl transporta la luz més rapido que FG. Conseguos mas luz en la escena usando
Gl que usando FG con rebotes, y lo haremos madarapi

- Para usar Gl las medidas de la escena y luceBIsdhIMPORTANTES. Usar
escena a escala y luces fotométricas. Usar Gluoas Istandar puede provocar
resultados "inesperados”.

Vamos a continuacion a explicar los parametrosimasrtantes a la hora de usar
fotones en nuestra escena.

Vamos a empezar solo con Gl y luego le afadirens F

- En el panel de render->Indirect llumination déisacnos la casilla "enable" de Final
Gather.

- Un poco mas abajo, en la persiana "Caustics dwioh@G lumination” activamos la
casilla "enable" en Global llumination (no en casst

Los tres valores que vamos a usar de momento sgnNuWgn Photons per sample,
maximum sampling radius y un poco mas abajo, Avef@gphotons per light.

El procedimiento es el siguiente: desde las fuathtdsz disparamos fotones. ¢cuantos?
pues los que le digamos a mental ray desde el ptr@ithverage Gl Photons per light".
Cuidado que esto significa "Numero de fotones PQR'l. es decir, la cantidad total de
fotones disparados a la escena es el valor quéoagui multiplicado por el nUmero

de luces que tengamos en la escena.

Los fotones rebotaran entonces por la escena. deadgr100, 500, 10.000 o 1.000.000
de fotones rebotando contra los objetos. Esosdstdrpositan luz y ahora tenemos que
procesarla.

Para definir la calidad de la distribuicion de Gamos los valores de Max Num

photons per sample y maximum samplig radius. Elendrde fotones por muestra es la
cantidad de fotones que queremos encontrar pasaraw®lucion de Gl. Légicamente,

a mayor cantidad de fotones mas definido estaré@ph de fotones. Pero esos fotones
los vamos a buscar en el radio que especifiguemdsmaximum sampling radius”.

Aqui es donde estéa la complicacion en el uso déo&lres valores estan estrechamente
relacionados y no hay normas universales puesdependera de:

- La escala de la escena.
- El nUmero de luces.
- Los fotones lanzados en la escena



- El radio de busqueda usado.
Hacemos una primera prueba con valores muy mugbajo

- Max Num Photons per sample: 1
- Maximum sampling radius: 20 cm
- Average Gl photons per light: 100

Osease, que tiramos 400 fotones a la escena (40ces), y le pedimos que encuentre
1 fotén cada 20 cm. ¢ Lo encontrarda? Pues clarpr&3ento a vuestros amiguitos los
fotones.

Pues hombre, psicodélico queda, pero realista...

le estamos pidiendo muy pocos fotones (1) en uo @& 20 cm. Vamos a pedirle mas.
Ponemos Max Num photons per sample = 5 y rendeoigagio véis igual? Pues si.

¢, Qué significa esto? pues que no encuentra 5 RIteISCamos en el mismo radio.
De hecho solo encuentra 1, por eso no notamos miceyibio. ¢Y por qué no
encuentra mas fotones? Esto puede ocurrir por R@sot

- Radio de busqueda demasiado pequefio.
- Muy pocos fotones emitidos.

Si ampliamos el radio de busqueda hay mas probtadbilie encontrar mas fotones.
Imaginaros un saco lleno de caramelos. Si meteao®ho y cogemos caramelos, nos
entrardn unos cuantos, 10, 15. Pero si metemosaaeaola es posible que saquemos
100 o 200 caramelos. Ese es el efecto de auméméatie@

Ahora imaginaros que en el saco hay 10 carameiesets la mano, puedo coger los

10. Si meto una cacerola, pues también cogerérl8ste caso lo que sucede es que no
hay mas caramelos.
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Aumentamos average Gl photons per light a 10.0@hgerizamos.

I N e e S

v

Vaya, ahora tenemos fotones por toda la escenaalddr lanzado 40.000 fotones
encontramos 5 cada 20 cm sin problemas. Es méab)euente encontremos mas de 5
fotones y podamos tener un mapa de fotones mas@nesuave.

Buscamos 50 fotones. Max Num photons per sample =5

Esto empieza a tener buena pinta. Fijaros en use émtes de hacer el render, Mental
Ray emite los fotones que le hemos pedido en Aee@gphotons per light.
Posiblemente salvo que tu ordenador sea un poiguanthi te habrds dado cuenta de
este proceso. Estos 40000 fotones se emiten easafiesy. Sin embargo entre la ultima
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y la pendltima imagen, a pesar de que las dosrsena¢ el tiempo de emision ES EL
MISMO porque hemos emitido los mismos fotones.édmargo, la segunda se ve
mejor por el numero de fotones buscados.

Pues nada, a ver cuantos fotones encontramos caximmen 20 cm de los 40000 que
hay rebotando por la escena.

Le pedimos 100 fotones; max num photons per sam@@) y renderizamos.

La imagen se ve igual que con 50 fotones.

Volvemos al problema inicial. Le pido 50 fotonel®y encuentra, creando una
iluminacion mas suavizada que con 5 fotones. Le p@@D y lo veo igual. De nuevo, o

tengo un radio pequefio o me faltan fotones enclenas

En este caso vamos a ampliar el radio de busq&Redtalerizamos dos imagenes, con
radio 50 y radio 100 cm.

-Max num Photons per sample = 100
-Maximum sampling radius = 50 cm - 100 cm
-Average Gl Photons per light = 10.000

Las dos imagenes son muy parecidas. ¢Qué sigagio& pues que como tenemos los
mismos fotones en la escena y le hemos pedidorgueitre los mismos también en
ambos casos (100), si los encuentra en 50 cm obwigntambién los encontrard en un
radio de 100 cm.

Fijaros como al ampliar el radio de busqueda seizadastante nuestra solucion de Gl.
A cambio, con radios grandes perderemos detalle.

Si con un radio de 50 cm encuentra 100 fotonesi00rtambién, posiblemente en 100
cm encuentre mas de 100 fotones, ¢no? vamos aproba

Aumentamos max num photons per sample a 300 y read®s.
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Vaya, pues si los encontrd! Nuestro mapa de fotahesa es suave y no tiene
demasiadas manchas. Sin embargo vemos el probtEmasar radios grandes: La
iluminacion es muy muy plana y ademas apareceaféatbs” o zonas donde o no
llegan fotones o donde se solapan areas de ilumdimdebidas al radio tan grande que
estamos usando.

Os marco esos artefactos en rojo.

Es imposible que bajo esa plataforma haya zonasriadas como estan ahi, y en el
techo se aprecia que no hay sombras provocaddsspémparas.

Por lo tanto si tenemos que reducir el radio, pa@ntrar mas fotones en un radio mas
pequefio solo podemos hacer una cosa: emitir maisefota la escena.
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Bueno, nos habiamos quedado con nuestra escenzosdl y los siguientes
parametros:

-Max num Photons per sample = 300
-Maximum sampling radius = 100 cm
-Average Gl Photons per light = 10.000

El resultado era una imagen con iluminacién plaagagfactos provocados por el radio
de busqueda tan grande, aunque muy suavizada.

El valor de "maximum sampling radius" como veisgriactivarse o desactivarse. ¢Qué
sucede si lo desactivamos? Autométicamente meayabma un valor de radio igual a
1/10 el radio de la escena. O sea si nuestra ekenaerramos dentro de una esfera, y
esa esfera tuviera un radio de 1000 cm (1m) erddanaximum sampling radius seria
=100 cm.

Ese valor por defecto a veces puede ser buen@®ges \no. Por ejemplo, un valor alto
de radio que se corresponda con 1/10 del radia dsdena puede funcionar muy bien si
luego no hay objetos pequefios. Si hubiera objetqagiios en la escena, ese radio tan
grande haria que la iluminacion de esos objetdsvieran detalle. En ese caso, seria
conveniente bajar el radio.

Como Véis, cada escena es un mundo.

Ademas, con un radio demasiado grande la iluminaesdplana y sin detalle, o sea,
malo. ¢ Eso significa que cuanto mas pequefio esliel mejor?

Pues no.

Para empezar, un radio excesivamente pequefio igaréa lanzar una cantidad
ingente de fotones para encontrar un nimero depsger sample adecuado.
(imaginaros intentar coger un caramelo del sacauoattedal, o hay millones de
caramelos muy pequefios o lo llevamos chungo p@er @gunos).

Y en segundo lugar, y mas importante, para quellei®n de fotones quede suavizada
y correcta, 0 sea, para se tengan en cuenta weftle max num. photons per sample,
los fotones deben solaparse. Fijaros en la primngxgen que renderizamos con Gl, la
psicodélica y vereis circulos discretos sobre daeges. Los radios no se solapany la
solucion de Gl no se suaviza.

Si usamos radios de busqueda muy pequefos, éssessataparan y nuestra solucion
de Gl SIEMPRE tendra manchas.

Reducimos el radio de busqueda progresivamentedgrzamos:
-Maximum sampling radius = 50 - 25 - 5cm

-Max num Photons per sample = 300
-Average Gl Photons per light = 10.000
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Con un radio de 25 hay muchas manchas. Sin embsingos fijamos bajo la
plataforma vemos como la linea que pega contrarkedpesta oscura, mientras que en la
imagen con radio 50 esa zona tiene un artefachazdaunque esté mas suavizada.

Os lo marco en rojo

Por lo tanto nos vamos a quedar con un radio @0treé80 cm para nuestra escena, con
50 hay artefactos y con menos de 20 los fotoneersmlaparan adecuadamente.

Para suavizar la solucion habra que buscar masdst@€omo no variamos el radio, si
le pido mas de 300 como tenemos ahora no los maantear en un radio mas pequefio,
asi que habra que tirar mas fotones.

Para esta imagen me voy a quedar con un radio dm30na vez fijado el radio, lo

gue vamos a hacer es tirar mas fotones y empdxscar cada vez mas en max num
photons per sample. Cuando veamos que el rendsambia, significa que hemos
llegado al tope de fotones encontrados para & datio. Si la imagen no nos convence,
habra que buscar mas fotones y por tanto habrérquenas.

Empezamos tirando 10 veces mas fotones (100.00@)estro radio de 30 cm:
-Max num Photons per sample = 300 - 1000 - 2001003

-Maximum sampling radius = 30 cm
-Average Gl Photons per light = 100.000
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Max num photons per sample = 500 Max num photans per sample = 1060 Max num photons: wmplas:bnn Max num phatons per sample = 3000
Tiempo de render: 19 sg Tiempo de render. 25 sg Tiempo de render 29 sg Tiempo de render 28 sg

Como veis, solo se aprecian diferencias entreiftagpa y la segunda imagen. Tanto en
manchas como en tiempo de render. ¢Qué pasa temdaa y la cuarta? Pues ya os lo
podéis imaginar, en un radio de 30 cm, con 100f@@Mes rebotando por ahi, mental
ray solo encuentra 1000 (quiz& alguno més), poaesque le pidamos 2000 no los
encuentra, y si le pedimos 3000... pues tampoco.

Por eso la apariencia de las imagenes es la migarahién el tiempo de render.
Fijaros que los tiempos de emision de 100.000 &d@on ¢ridiculos?.

Como no encontramos mas fotones y seguimos tenmadchas, tiramos mas fotones
a ver si encuentra esos 3000 que queremos.

Average Gl photons per sample = 500.000 - 1.000.000

Average Gl photons per light = 500.000  Average Gl photons per light = 1.000.000
Tiempo de render: 1:33 Tiempo de render: 2:07

Vaya aparentemente vemos lo mismo. Sin embargodijan un pequefio detalle, con la
imagen de 500K fotones aparece un artefacto dedjazla plataforma que no aparece
en la imagen con 1 milldn de fotones. Eso signifjaa ha encontrado més fotones en la
imagen con mas fotones que en la primera.

Fijaros que ahora los tiempo de emision son m@sdapero perfectamente asumibles.

Vamos a pedir mas fotones en la basqueda a vessiemos dejado alguno por ahi.
Aprovecho también para tirar unos cuantos fotor@s m
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Average Gl photons per light: 1.500.000
Max Num Photons per sample: 5000

Bueno, pinta estupendamente, tiempo de render 8@;i6n muy suave y detallada,
pero los tipicos problemas de la Gl. Las zona®@nmuestra areas imprecisas en la
iluminacion, cosa que con FG se soluciona bastagfer.

Para obtener mas calidad e intentar eliminar etefaetos podemos hacer 4 cosas, 2
usando solo Gl y otras 2 si combinamos G| con Fenbient Occlusion.

Como estamos con GI, vamos con las dos primeras:

1.- Disminuir el radio de busqueda. Si bajamos a 26 cm de busqueda puede que se
corrijan esos fallos. Al ser un radio mas pequébrd mas muestras en menos espacio
Yy nNOs centraremos en esas area pequefias de la.eBasbién al disminuir el radio

casi seguro habra que tirar mas fotones o reducitreero de fotones buscados.

2.- Usar Merge Nearby Photons. Este parametro flomdf®tones cercanos (algo
parecido a Interpolate over num fg points en F@n €llo podemos perder algo de
detalle pero suavizamos mas en area pequefasngadieluso corregir artefactos de
luz. Este parametro suele utilizar un valor deeset3 - 4% del valor que hayamos
puesto en en maximum samplig radius (en nuestm Ld$ mas o menos). Con ello
ahorramos memoria en el render a cambio de mapdiem el calculo del mapa de
fotones.

Os pongo una prueba.
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El tiempo de render se ha ido a 4:27 y no pareberhrasuelto nuestro problema. Pues
nada, probamos la otra opcion.

Disminuimos el radio de basqueda a 25 cm y desauntige Merge nearby photons.

Lo compro! render en 2:04 y aunque siguen sin aaevme las sombras de las
lamparas del todo, la zona inferior de la platatorm ofrece artefactos resefiables.

Forzamos un poco mas, tened en cuenta que henaaolejradio pero no hemos
buscado menos fotones lanzando los mismos.
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Maximum sampling radius: 20
Max num photons per sample: 6000
Average Gl photons per light: 2.000.000

bueno, esto ya estd muy bien, tiempo de render &188via no esta fino del todo el
tema de las dichosas sombras de las lamparaseaoesca mucho a lo que queremos.

El problema de los fotones como veis lo tenemossas areas de sombra pequefias.
Deberiamos usar un radio muy pequefio para sacdledsi, lo cual supondria
multiplicar por 4 el nUmero de fotones tirados plesqueda. Los tiempos de render no
serian rentables, porque si recordéais con FG p&@es conseguimos un resultado mas
detallado.

Sin embargo, no se si 0s habéis dado cuenta qaepaseguir la misma cantidad de
luz con FG tendriamos que usar 2 6 3 rebotes aresséna. Y el tiempo de render era
de 8 min con 2 rebotes.

¢no podriamos aprovechar la precision de FG ypidea de los fotones?

La respuesta es Sl.

Activamos "enable" en FG.

Colocamos los siguientes valores:

- Initial FG point density= 0,4

- Rays per fg point = 75

- Interpolate over num fg point = 30

Nos vamos al panel "renderer". Vamos a aplicar gjpnantialiasing a la escena, a ver
como queda esto. Este tema lo explicaré mas adelant
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En la persiana "sampling quality" ponemos debajtsdenples per pixel" el valor
minimum en 1 y maximum en 16.

A la derecha, cambiamos el filtro box por mitchell
Disminuimos los valores de spatial contrast (uropmés abajo) a 0,025 en R, Gy B.

Renderizamos. Y paciencia. ¢Un cafelito?

Bueno, 20 minutitos de render pero la espera haciter la pena, ¢no?

Al usar Gl + Final Gather obtenemos la ventajaad@pidez de emision de la luz de Gl
mas la precision de la luz de FG. FG "ve" el mapéotbnes de Gl y calcula la
iluminacion indirecta basandose en esa informadi@n.eso también el calculo de FG
es mas lento, porque tiene mas informacion queegesc

Luego es mas rapido usar GI+FG que solo FG consdifbounces.
Aun asi hay varias cosas que no hemos tenido erecpara acelerar nuestro render:

- Cuando combinamos FG+GI no es necesario qudittadale Gl sea Optima. La
configuracion de Gl que hemos usado nos provocahadwminaciéon muy buena en la
escena ya incluso sin FG. Veremos mas adelantpagieamos usar un mapa de fotones
mas "pobre" (y méas r4pido) sin que afecte a laladldel render final.

- Guardar el mapa de Gl acelerard también los tsnde render. ¢se puede hacer eso?
claro, podemos guardar nuestro mapa de fotonagiizarlo las veces que queramos
sin tener que calcularlo una y otra vez. Esto mosird muy bien para las pruebas y
también para las animaciones.

- Podemos optimizar los calculos de FG sobre @Guardamos el mapa de fotones con
la opcion "Optimize for final gather". Esto hacesténto el calculo de gi pero acelera
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los célculos de FG. Como podemos guardar el mafataiges con esta opcion activada,
al reutilizarlo el calculo de FG siempre sera ndgmdo.

Todo esto os lo cuento mafiana.

Por ultimo comentar que no hemos tocado el codg@xposicion y la imagen si
necesita algunos ajustes. Ademas tened en cuemiasjualores de antialiasing que
hemos utilizado también afectan (y bastante) alg@ de render.

Como vamos a combinar GI+FG para optimizar lospesde render sin perder calidad
lo primero que vamos a hacer es modificar nuestpantle fotones para usarlo con FG.
La primera premisa que teniamos es que no es miecgsa el calculo de fotones sea
tan preciso como si s6lo fueramos a usar Gl. Es mas

- Basta con el el mapa de fotones esté mas o nseaezado y lo mas importante, que
no haya artefactos. Si tenemos artefactos o mamchasmapa de fotones, por mucha
calidad que le demos a FG esas manchas nunca Esapa.

- Cuanto mejor sea el mapa de fotones mas tiempaldelo nos llevard FG. Es decir,
gue no solo no hace falta que el mapa de fotorsesmaplejo, sino que es
contraproducente. Para ver esto ultimo vamos ar hexgeprueba:

- Volvemos a colocar los valores de Sampling Quattmo al principio: Persiana
"rendering”, Valores min=1/4 - max=1, filter=Boxp&ial contrast: 0,051 enR, G, By
0,05 en A (alpha)

- Gl

Max Num photons per sample=500 - 3000
Max Sampling Radius=25

Average Gl photons per light=1000000

- FG: Desactivamos "enable"

Renderizamos las 2 imagenes.
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logicamente vemos que el mapa de fotones con 5@8tnas tiene manchas y el de
3000 muestras no las tiene. Sin embargo, a pesandemenos calidad no se aprecian
artefactos.

Vamos a mantener los mismos valores de Gl y actigaf® con el predeterminado
"Dratft":

- Gl

Max Num photons per sample=500 - 3000

Max Sampling Radius=25

Average Gl photons per light=1000000

- FG: Activamos "enable" y elegimos el preset "tiraf

Renderizamos 2 imagenes

Vaya, se ha cumplido lo que habiamos predicho! Ceéig usar un mapa de fotones
mas detallado junto con FG hace aumentar los tisrdpaélculo de FG. Le damos a
FG mas imformacion que procesar y tarda mas emrrlbace

En este caso, usando LOS MISMOS valores de FG5@0rfotones en la blusqueda
tardamos 2:12 en renderizar y con 3000 nos vamuiclde, 4:26.

Pero, ¢hemos ganado calidad? si os fijais detepid@nen las dos imagenes son muy
parecidas por no decir idénticas.

Visto esto cuidado con usar mapas de 8.000.000tdeefs con busquedas de 15.000
fotones como he visto por ahi; si vamos a usar Bather esto puede provocar
tiempos de render brutales que a lo mejor no meersde nada! La calidad de la
imagen seria la misma que con la mitad de fotones.

Bueno, pues en principio nos vamos a quedar corapé de fotones que hemos usado
antes. Pero antes de continuar vamos a ajustazamrpas la luz de Gl.

Como hemos explicado Gl reparte la luz mucho mejoas rapido que los rebotes de
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FG, es decir, ilumina mejor y con mas intensidadztanas que solo reciben luz
indirecta. Pero a veces lo hace "demasiado bisrdeeir ilumina demasiado esas zonas
de sombra y perdemos contraste, provocando unaéein demasiado uniforme.

En principio como sabéis la luz pierde intensidadadtma inversamente proporcional al
cuadrado de la distancia. Podemos forzar un poscesté usando el valor de decay en
Gl para que la luz pierda intensidad mas rapidewal menos luz a las zonas de
sombra, como le proponia dumdum a rompecabezasdaerente en su escena de la
teteria.

Por defecto, decay = 2. Este es un valor en pimégcamente correcto. Valores
inferiores 2 provocan mas luz en las zonas de sognialores superiores a 2 hacen que
la luz rebotada no llegue con tanta intensidad.

Para contrastar un poco mas en la zona bajo @fplatia y el techo vamos a colocar
decay en 2,2 con los mismos pardmetros del Ultendar que hicimos:

Max Num photons per sample=500
Max Sampling Radius=25

Average Gl photons per light=1000000
FG Dratft.

Renderizamos

Max num photons per sample = 500
FG Draft
Decay 2,2

Como vemos, decay oscurece la imagen. Pero tened@®sontraste. Ahora ha llegado
el momento de guardar nuestro mapa de fotonedpaleacafia con FG. Si os fijais
hemos perdido sombras en el techo por usar elf@moieado "Draft", asi que por
narices para conseguir detalle hay que usar vatbéssaltos de FG.

Guardaremos el mapa de fotones y ajustaremos &btde exposicion fotografico.
Cuando lo tengamos empezaremos a aumentar FGipagr tema de Ambient
Occlusion.

Para guardar nuestro mapa de fotones, dentrosgedaon "GI" buscamos "photon
map" y pulsamos el botdn con los tres puntitos Elegimos la carpeta y nombre a'y
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aceptamos.
Renderizamos tal y como estan los deméas parametros

El resultado del render no os lo pongo porque vaangs lo mismo, pero ya tenemos el
mapa guardado. Como la casilla Read/Write file ast&ada, ahora cada vez que
rendericemos Mental Ray usa el mapa guardado wloala la emision de fotones.

Esto para nuestra escena a lo mejor no influye meahos tiempos de render, pues
como habéis podido comprobar emitimos en apenas segundos. Sin embargo, para
escenas que requieran una emision muy alta dee®fmrede ahorraros una cantidad de
tiempo enorme, sobre todo en las pruebas.

El mapa de fotones solo guarda "la cantidad denésttanzados" pero no como se
procesan esos fotones. ¢Qué significa esto?

- Desactivamos FG.

- Hacemos 3 render: maximum sampling radius= 55@8m usando nuestro mapa
guardado.

radius=5 radius=25 radius=50

Lo veis? Estamos usando el mismo mapa de fotomegppeemos variar el radio de
busque y también (aunque ahora no lo hemos hethalpe de max num photons per
sample, lo cual me permite jugar con x fotonesn{@stro caso 1.000.000 por cada luz)
y luego combinarlos como necesitemos! Mas ahorriedgo en las pruebas.

Fijaros que esto supone que puedo lanzar 5.00d®@ftones, guardar el mapa y luego
jugar con estos dos valores para encontrar el sadimmimero de fotones adecuado jsin
tener que volver a emitir fotones!

Si cambiamos los valores de:

- Average Gl photons per light

- Decay

- Merge nearby photons

- Las propiedades de las luces

debemos volver a calcular el mapa de fotones, @stasiamos usando uno que no se
corresponde con los nuevos valores de iluminacion.
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Para ello pulsariamos el boton de la x de "photap"na la derecha del nombre del
archivo) y asi eliminamos el mapa guardado. Luedeewos a tirar el render y se
calculara el nuevo mapa.

Bueno, estamos ya casi. Tenemos el mapa de fofjoleasos interesa y vamos a probar
FG sobre este mapa a ver si sacamos mas detalle.

Volvemos a colocar "méax sampling radius"=25
Activamos FG y le damos:

- Initial FG point density=2

- Rays per fg point=125

- Interpolate Over num fg points=30

Por cierto, con Gl activada diffuse bounces NO TEENINGUN EFECTO.

Renderizamos.

Pues ahi lo teneis. En pocas palabras, final gattieduce calidad y detalle en la
iluminacion. Solo con Gl perdiamos las sombragdelgio y también algo de detalle
bajo la plataforma. Con FG sacamos otra vez edaflafeusando un mapa de fotones
que distribuye la luz rapidamente por la escena.

Los valores de FG que hemos usado son altos emm$adad y medio-bajos en el
namero de rayos, os recuerdo que esto es porgsgaescena tiene mucha luz directa
y por eso no necesita muchos rayos. Aun asi podebteser mas calidad emitiendo
MAs rayos.

Tiempo de render: 14:12.
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El préximo paso sera ver como podemos ganar magiedgtrapidez con Ambient
occlusion, ajustar el control de exposicion y prapal sampling para el render final.

Vamos a ajustar el control de exposicién ahorategnemos mas contraste. Nos vamos
al menu rendering->environment y pulsamos el btpoeview" del control de
exposicion. Tardara un poco en calcular FG inckrsesta ventanita, pero no
demasiado. Si os parece mucho podemos pulsarpasz'tancelar el render preview y
usar el predeterminado "Draft" de FG para el ajuste

Yo he usado los siguientes valores:

- Exposure value: 6,75

- Highlights: 0,3

- Midtones: 0,9

- Shadows: 0,35

- Color saturation: 1,05

- Whitepoint: 6100 Kelvin

He bajado la temperatura del punto blanco paramlambiente mas azulado y frio a la
imagen y de alguna manera contrarrestar el codmdohg de la pared amarilla sobre el
material blanco.

Ahora la imagen es mucho mas brillante y seguiranighdo sombras en las zonas
oscuras, si recordais gracias a poner decay en 2,2.

Para ver como queda el render a tamafio normalppamel predeterminado "draft” en
FG y renderizamos. No deberia llevarnos mucho terBpr cierto, esos son mis
ajustes de mr exposure control, pero sobre gustos..
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Mejor. Pero vamos a darle el toque final.

Si queremos sacar mas detalle en las zonas pegesijas;as, zonas de contacto entre
objetos, como hicimos en el render penultimo, usavadores mas altos de final gather.
El tiempo de render se fue a 14 minutos, si reéerda

Hay una solucién en mental ray (y también en atmotores de render) para forzar la
forma en que la iluminacion ambiental influye es dbjetos en las zonas de contacto:
Ambient Occlusion.

Ambient Occlusion detecta cuando un rayo de luzecth es bloqueado (ocluido) por

la geometria presente en la escena, provocandaa@miel objeto que NO recibe ese

rayo ocluido. Si no usamos AO (ambient occlusiotrppajamos con valores de GI/FG
de poca calidad, ya sabeis, se producen impreesiem la iluminacion y precisamente
es en esas zonas donde es mas probable que aparezca

En otras palabras, AO nos ayuda a reforzar las e contacto en las zonas donde
los objetos intersectan con la luz o entre si.

Para que lo veais muy clarito vamos a hacer loesige. Nos vamos al editor de
materiales (pulsamos M) y buscamos el materialcblatel suelo, techo, y deméas
elementos que no son de color (01-Default, borotolre eh?).

- Nos vamos a la pestafa "Special Effects" de nuesiterial Arch&design.

- Ahi nos encontramos con AO. Activamos la casilla.

- Ponemos en samples 8. Como siempre que veédalarp "samples” a mayor valor
mas calidad y tiempo de render, menor valor m@oryimenos tiempo de render.

- Max distance = 5

- Use color from other materials = OFF

- Shadow color: cambiamos a negro puro.

Renderizamos.
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La imagen de la izq tiene AO activado. La seguraas justo la imagen anterior.

Fijaros como en las intersecciones de los objetbmdterial blanco aparece un
pequefo sombreado negro marcando esas intersexcitues bien, eso es AO.

No os preocupeis porgue la sombra os salga pixela@isontinua. Tenemos un valor
de samples en AO de 8 y ademas un antialias begtaormal.

Vamos a ver algunos parametros de AO. Por ejempa,distance. Es la distancia
desde la zona de contacto hasta donde llega elle@le AO. O sea, por ejemplo, para
el suelo. El suelo intersecta con la pared deldoBiieno, pues si medimos 5 cm desde
esa interseccién hacia el centro de la sala, ehase, se aplicaria AO en este
momento. Para que lo veais bien, sacamos 3 render:

Max distance 1 - 25 - 100

Ambient Occlusion - Max distance 1 cm Ambient Occlusion - Max distance 25 cm Ambient Occlusion - Max distance 100 cm

Con 1 cm apenas se nota la sombra de contact@arentambién por el antialias. Sin
embargo vemos como a medida que subimos la diatdacona de oclusiéon se
agranda desde los bordes hacia el centro de le®ebj

Fijaros en las lamparas. Ya no parece que estiamflo en el aire. La columna bajo la
plataforma queda mas integrada y la separaciée &gparedes mucho mas marcada.

Sin embargo esto es un poco exagerado. Es decla camtidad de luz que hay en la
escena resulta dificil creer que la esquina eatpated amarilla y la blanca, por
ejemplo, se vea como una linea completamente negra.

Para aliviar ese efecto demasiado oscuro y mamadd® podemos hacer dos cosas.
1.- Activar Use color from other materials (Exa&)A Ahora mismo, mental ray usa
como color para crear el efecto de AO el colortgnemos elegido en el valor Shadow
Color (justo debajo). Si marcamos la opcién "Uslercoom other materials”, la
sombra de AO se generara usando los colores d®slgjee estén tocando con el que
tiene aplicado nuestro material.

Es decir, la esquina entre la pared blanca y laidanasara el color amarillo de la pared
para el calculo de la sombra. Y asi con los derbfsas.

2.- Bajar el color negro de shadow color.
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Hacemos 2 render:

El primero marcando Use color from other materials.
El segundo desativando esta opcion y poniendo shadtr en gris medio (0,5 para
R,GyB)

La imagen con Exact AO (izq)... ¢ha perdido el A§aPos, la columna bajo la
plataforma vuelve a aparecer como si NO hubieraantigado AO... ¢por qué? Sencillo.
Use color from other materials usa el color denasgeriales de los objetos con los que
toca nuestro objeto con AO. O sea,

¢de qué color es la columna? Blanco
¢,Con qué objeto toca la columna? pues con la f@eda y con la naranja.

Blanco - Blanco / Blanco - Naranja.

¢, Qué pasa con la esquina de la columna y la p&aeda? que usa el color blanco para
calcular AO. ¢Sombra blanca? No hay AO. Fijarosaeenota la esquina con la pared
naranja, pero no con la blanca.

Sin embargo, en la otra imagen, hemos usado &l ga®para rebajar la oscuridad de
la sombra de AO, que en este caso se produce @ ltmxlobjetos con material blanco,
produciendo un mejor efecto. Al menos a mi modemtender.

Vamos a hacer otras tres pruebas. Shadow coloclgrs (RGB=0,75) - Gris medio
(RGB=0,5) y negro (RGB=1) y las ponemos juntas.
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Ambient Occlusion - shadow color gris claro 'Ambient Occlusion - shadow color gris medio Ambient Occlusion - shadow color negro

Fijaros como incluso con gris claro se notan lasmgale contacto sin obtener una
apariencia tan marcada como con negro.

Y aqui, como todo, a gusto del consumidor. Yo medqucon un gris medio. Por cierto,
recordar que estamos usando FG Draft. Tiempo dkereb2 sg.

Vamos a activar AO en los otros dos materialeasi@aredes y ponemos estos valores
a los tres materiales (blanco, amarillo y naranja):

Samples: 32

Distance: 50cm

Shadow color: Gris medio (RGB 0,5)
Use color from other materials= OFF

A continuacion, vamos a la persiana "renderinghgmeos en sampling minimum=1,
maximum=16, cambiamos el filtro a Mitchell.

Renderizamos.
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Nada mal no?

Aun asi todavia hay algo que no me gusta! Si as fijje nuevo en el techo, la lampara
de la izq presenta un artefacto sospechosameniedson Y la [Ampara de la dcha
presenta algo de ruido en los enganches.

Bueno chicos, ahora si rematamos del todo:

- Cambiamos AO en materiales blanco, naranja y idmar

- Samples 32

- Max distance 100 (no me gustaba que se concantlas sombras cerca de las
esquinas.)

- Shadow color: gris medio.

- Use color from.... : desactivado.

- Activamos AO en el material rojo de la bola y exdw de los aros.
- Samples 32

- Max distance 50( - Shadow color: gris medio.

- Use color from.... : desactivado.

- 'Y por ultimo subimos al preset LOW de FG paramdas calidad a la iluminacion
final.

Renderizamos. Yo ya lo he hecho. 4:41 min.

Muy pero que muy interesante! si sefior!, al finsdg un tiempo contenido con un
render muy claro.

31



