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MATERIALES AVANZADOS

En este tutorial, crearemos varios materiales basicos muy utilizados en la
configuracién de una escena “Standard”. Enumerando y explicando pasa 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 pardmetros de los materiales, aunque esto no quiere
decir que no se pueda seguir este tutorial, con los parametros propios de otros
motores render como FinalRender, Brazil o MentalRay.

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

Color: tono cromatico propio de un objeto. Se puede usar un color Unico o 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 (esparcird) 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 (combinacién 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 méas oscuros transparencia.

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

Refraccion: 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).



PREPARAR LA ESCENA:

Nuestra intencion, es crear un fondo con una superficie horizontal, unida a otra
vertical mediante una curvatura que genere un horizonte indefinido. Para ello
creamos un cilindro con aproximada mente 20 Sides y 5 Segments.

Desde el panel Modify le afiadimos el modificador Edit Poly. Hacemos esto en
lugar de convertirlo directamente a Edit Poly, por si tuviéramos que retocar la
geometria del cilindro.

Con el modificador seleccionado, eliminamos las dos tapas, y tres cuartas partes
de la superficie cilindrica. Volvemos al cilindro y en Height Segments bajamos el
valor a 1. Para terminar la geometria, seleccionamos las aristas de los extremos
del plano y pulsando Shift las estiramos hasta formar la pared y el suelo.

Seleccionamos todos los poligonos implicados en la curvatura y aplicamos el
modificador TurboSmooth. Y por dltimo, con todos los poligonos seleccionados
pulsamos Flip para invertir las normales.

woth + Highlights + E dge

oth + Highlights + Edged

oth + Highlights |

Légicamente, aumentaremos el tamafo del fondo tanto como sea necesario pata
que al observar la escena sea del punto que sea, no se vean los limites del fondo.
Igualmente pondremos una fuente de luz.



REFLEXION:

Para que un objeto reflecte la luz y el entorno que lo rodea hemos de aplicarle un
Reflection.

En el Material Editor pulsamos el B
botén Standard y seleccionamos:
VRayMtl. O sea Material Vray.

Basic parameters

En la muestra de color Diffuse elige
el color que quieras. ~Diffuse

se J Roughness ID,U— ﬂ J

A continuacion pulsa en la muestra :
de color Reflect y simplemente ||[ Reflection
baja el valor (Value) hasta 70. Refiect [N |

Hiight glossiness [1,0° | 2| | |[L Fresnelreflections ™ [L
Refl. Glossiness regula el nivel de Refl. gossiness[1,0° | %] | FesnelioR16 | %] |

reflexion, siendo el valor 1,0 el Subdivs [12 2 Max depth [5 -
mas alto. Luego veremos como Use interpolation |~ Exit color [N
afecta.

i 'C‘S'm ﬂ_ )
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... -, Whiten
divisiones del mapa de reflexion. e

Cuando mayor es el nivel de
subdivisiones mayor es la calidad
de salida. Pero también tarda mas
en renderizar. |
Para realizar pruebas esta bien |
tenerlo a 8. Para subir mucho la |
calidad lo podemos subir a 22. _ Reset | Cancel
Pero como en el término medio *
esta la virtud, aqui lo dejaremos fijo a 12
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Ahora veremos tres ejemplos de configuracion de la reflexion. Todos los renders
se han hecho con un nivel medio. Y solo vamos a variar el valor de Refl.
Glossiness.






Por ultimo, observa lo que ocurre si dejamos Refl. Glossiness a 1,0 pero bajamos
el nivel de Value en la muestra de color Reflect hasta 130:

PASAMOS A MATERIALES STANDARD. NO OLVIDES SELECCIONAR EL
RENDER POR DEFECTO DE MAX: PESTANA COMMON > ASSING RENDER :
DEFAULT SCANLINE RENDERER.



PLASTICO MATE (CON MATERIAL STANDARD)
Este material es tan sencillo que casi es irrelevante.

1. Asignamos un color, ya sea un 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).




PLASTICO PULIDO (CON MATERIAL STANDARD)
Como veras, la Uunica diferencia con el
anterior (mate) es que en este hemos subido
el nivel Specular a 500 y el Glossiness a 85.

La superficie de la tetera, sin ser reflectante,
esta pulida. De ahi que se aprecien los
reflejos de la luz.




MADERA (CON MATERIAL STANDARD)

Para este ejercicio, utilizamos un bitmap de madera que previamente hemos
localizado.

Su aplicacion a la tetera es bien sencilla, con un material Standard pulsamos el
botoncito de Diffuse y afiadimos el Bitmap.

Lo primero que vemos, es que el dibujo propio de la madera (las betas) no
aparece por ningun lado.

Esto se debe a que el objeto necesita un mapeado para “adaptar” el mapa a la
forma de la geometria, en este caso la tetera.

Para solucionarlo, seleccionamos la tetera y en el panel Modify aplicamos el
Modificador UVWMap.

Como veras en la pagina siguiente, hemos seleccionado un mapeado esférico
alineado (Aligement) al eje Y. Y le hemos subido las U Tiles a 2.0

No olvides colapsar el modificador cuando hayas hecho los ajustes definitivos.
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Ahora observa la diferencia entre estas dos imagenes

A simple vista es dificil de distinguir, pero ampliando la imagen puedes ver que
esta segunda, tiene cierta rugosidad que la primera no tiene. Esto es debido a que
le hemos aplicado un Bump.

En la pagina siguiente vemos en qué consiste...



APLICAR UN BUMP:

En ocasiones, las caracteristicas del mapa que empleamos (como la madera)
requiere que lo dotemos de cierto “relieve”. Este no es ni mas ni menos que el
Bump.

La cuestion consiste en utilizar dos mapas en lugar de uno. Uno de ellos, el que
utilizaremos para generar el Bump, debe estar des-saturado. O sea, en color
blanco y negro. Esto lo podemos conseguir desde el Photoshop aunque muchas de
las texturas de las que disponemos, llevan aparejado el bump.

Ejemplo de textura y Bump:
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Como ves se trata del mismo Bitmap pero el Bump en escala de grises.

El procedimiento consiste simplemente en que después de aplicar el Bitmap al
Diffuse, vamos al apartado Mapas y en Bump le agregamos el Bitmap en blanco y
negro. Luego aplicamos el UVWMap como en el caso anterior, y probamos a
renderizar variando (subiendo) el valor de Bump. En este caso lo hemos subido a
200.

En las muestras de los Slots (casilleros) se hace mas patente la diferencia.

(S 03 - Default W | "[& 03 - Defautt m |
¥ auto | Update ¥ Aute | Update

"
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Para el siguiente y ultimo paso, vamos a copiar mediante arrastre el Slot con la
textura de la madera a otro casillero vacio, y ampliaremos los dos. Asi podemos
hacer las pruebas necesarias sin tener que renderizar cada vez.

Lo que nos queda por hacer es regular el Specular (reflejo) y el Glossiness (brillo).

Para el Specular seleccionaremos un color tipo &mbar, y le daremos un valor de
unos 30 y para el Glossiness un valor de unos 15.

-

CON SPECULAR Y GLOSSINESS SIN SPECULAR Y GLOSSINESS
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CROMO (CON MATERIAL STANDARD Y RAYTRACE)

Pulsa el botén tipo de material, y selecciona Raytrace.

A continuacion, en la muestra de color Diffuse selecciona un gris clarito: 213 mas

O menos.

En la muestra de color bajamos el nivel mas o menos a la mitad unos 220
aproximadamente. Te convendria ampliar el Slot y pulsar Background en eI

material editor para ver mejor el resultado de los ajustes.

Este es el aspecto que debe tener aproximadamente el

Slot para un cromado de Raytrace.

Este es un primer render:

En el apartado Raytrace Basic Parameters, dejamos
los ajustes como estan, activamos Ila casilla
Environment, y con el botén None localizamos la
imagen que queremos refleje. Si puede ser un HDR
mejor, ya que este tipo de archivos de imagen salen
mas saturados.

Es
fac | )
il comprender que a este
cromo le falta un entorno
que reflejar.

La zona negra por encima
del horizonte de la
superficie sale vacia.

v | 03 - Default ~  Rayfrace

[- Raytrace Basic Parameters

oo T Sre e
ambient: V| cominesio: ~ [
Diffuse: __| Transparency: IV-J
Reflect: v || tndexofrefr: [155 2| |

[ Bump.veiinn, [30 %] None

En la pagina siguiente vemos el resultado de aplicar el entorno.
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Ya solo falta un detalle: Una fuente de luz que proporcione sombras a la escena.

Le aplicaremos una luz Omni convenientemente situada y activaremos la casilla

Shadows. Omitimos que obviamente podemos hacer todo tipo de ajustes con
luces y sombras...

- .::'" e

~Light Type
v on IDrnn.l -
I~ Targeted

— Shadows
v on [ Use Global Settings
IShaduw Map o

PASAMOS A MATERIALES VRAY. NO OLVIDES SELECCIONAR EL RENDER
ADECUADO: PESTANA COMMON > ASSING RENDER : V-RAY ADV 1.50 SP4a.
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CROMO (CON MATERIAL VRAY)

Hacer el cromo en VRay es muy sencillo.
Selecciona Vray Material y

Tan solo tienes que poner el color:
Diffuse totalmente negro.

Reflection un valor de 150 (gris)
Subdivisiones a 20 o 25

IOR (indice de refraccidén) a casi 3

Como ves en la imagen, el cromo (que
se comporta como un espejo) refleja el
entorno con gran fidelidad. Lo mismo

ocurre con las fuentes de luz.

En este caso, la parte oscura de la tetera
es porque no tiene “nada que reflejar”.

Diffuse [ | Roushness[5,0 2| |
—Refiection
Refiect [N _ |
Hilight lossiness [T,0 3] |[L Fresnel reflections I [L
Refl. dossiness [1,0 | =] | FresnelioR[15 | 2|

Subdivs[20 | 2] Maxdepth[S— 2|
Use interpalation [~ Exit color [N
~Refraction
revet I | ToR[ZET 2|
Gossness [0 2| | Mexdepti[5 2|
Subdvs[5 2| et color [N
Use interpolation [~ Fogecolor [ |

En el ejemplo de la pagina siguiente, veremos como afadirle un entorno.
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1)

2)

ANADIR ENTORNO AL CROMO (CON MATERIAL VRAY):
A diferencia de como lo haciamos con el material
Standard y Raytrace, en el que aplicabamos el
environment en el apartado de Raytrace Basic
Parameters, con el VRay la cosa difiere algo:

Una vez hemos obtenido el cromo como se describe
en la pagina anterior, para afadirle un entorno lo
qgue hacemos es lo siguiente:

Vamos al apartado Maps y en Evironment
seleccionamos el bitmap que queramos. Podemos
utilizar también una imagen HDR.

Luego en el apartado Coordenadas selecciona el
modo Environment, y en el Mapping selecciona el
tipo que mas se ajuste a la forma del objeto. En
nuestro caso (la tetera) seleccionamos: Spherical
Environment. Listo!

En este ejemplo hemos puesto un cielo nuboso en
HDR porque este tipos de archivos gquedan como
mas saturados...

F —
[E) Material Editor - 03 - Default = lE] =

Material Mavigation Options  Utilities
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CRISTAL SIMPLE (CON VRAY MATERIAL)

Este material lo vamos a crear con VRayMtl. De este modo podremos aprovechar
su facilidad de uso y asi emplearla posteriormente.

1. En la muestra de color Diffuse pinchamos y

seleccionamos un color muy  oscuro,
totalmente negro (para no aclarar los
reflejos).

2. En la muestra de color Reflect cambiamos
el negro existente por blanco. En este material
la cantidad de reflexién no se especifica por un
ndmero sino por un color: Negro = no reflejo,
Blanco = reflejo maximo.

También activamos las reflexiones Fresnel
(Fresnel reflections), mucho maés sencilla de
hacer que con los materiales Standard.

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

Diffuse [l | Roughress[5 1| |
~Reflection

|
Hilght glossiness [0 2] |[L Fresnel reflections I [

Subdivs [3 - Max depth [5 -
Use interpolation [~ Exit color |
—Refraction

Reflact[ ] | oR [T 2 |

Glossiness [1,0 ﬂJ Hiu(d:plhls ﬂ
Subdivs[8— | 3] Exitcolor [T

Affect shadows [ Fog multiplier [10 | 2]

Affect channels [coior only = Fogbias [0,0 | 2]

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

sera el correcto.

4. Por dltimo, si la escena cuenta con luces (que es lo normal) activa la casilla:

Affect shadows.




CRISTAL TRASLUCIDO (CON VRAY MATERIAL)

Este es practicamente igual que el anterior.
Unicamente que aqui hemos aumentado las
Subdivisiones a:

50 en Reflection y 25 en Refraction. Ademas, el
Glossiness de éste Uultimo también lo hemos
bajado a 0,8.

Luego veremos algunas cosillas. De momento
renderizamos con estos parametros y...

Con los pardmetros que vemos en el panel de arriba, éste es el resultado. Esta
claro que el efecto traslicido depende (ademas de los parametros), de otros
factores como: la proximidad del cristal a los objetos, el grosor del cristal, etc. En
este caso, para mi gusto, es demasiado fuerte el efecto trasllcido.

Ademas el renderizado presenta un “fallo” sefialado por la flecha amarilla, que no
es mas que un reflejo en el cristal provocado por el mismo “suelo” de la escena.
En la siguiente imagen hemos corregido estos aspectos...

17



El nivel del traslicido se lo hemos bajado
subiendo una décima el Glossiness de Refract.
De este modo, se aprecia que el cristal es
traslucido, pero se insintan las formas de los
objetos que hay tras él.

El reflejo indeseable que antes sefialdbamos

con una flecha, aqui ha desaparecido porque le
hemos bajado el Refl. Glossiness de 1,0 a 0,8.

18
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CRISTAL TINTADO (CON VRAY MATERIAL)
Este tipo de cristal, es exactamente igual que el basico. Con la Unica excepcién de
gue hay que seleccionar el color del que lo quieres tintar en Fog color, y probar
con diferentes valores en Fog multiplier porque dependiendo del grosor del cristal,
del color elegido y de otros factores como la iluminacién, etc. Puede variar
considerablemente de un caso a otro.

[ _Basic parameters ]

ofuce [ | Rougess 5T 2| |
r Reflection
Reflect B
Hilght dlossiness [T0 | 2| |[L Fresnel reflections B [L
Refl. glossiness [T0 | z|| | Fresnelior[TE 2| |
subdivs[3— 2] Max depth [5 —
Use interpolation |~ Exit color [
 Refraction
Glossiness[1,0 | 2| | Maxdepth[s =
subdivs[8— % Exit color [T
Use interpolation [~ Fog color [N
Affectshadows [ Fogmultipler [0,2 2
Affect channels [Cojor only Fogbias[0,0 3]
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CRISTAL RUGOSO (CON VRAY MATERIAL)
Este es otro efecto interesante, y podria ser usado en mamparas de bafio o
similar. Sobre un cristal simple como el que hemos visto en la pagina 16,
afadimos un Noise al mapa Bump. Unicamente deberiamos trabajarnos el
“relieve” que empleariamos. Los ajustes de este ejemplo son los valores
reflejados en la imagen del panel.

Las combinaciones con estos ajustes son
practicamente infinitas, aunque en este
caso simplemente hemos bajado el size a
1,0.

20



PINTURA METALIZADA (CON MATERIAL STANDARD Y RAYTRACE)

Aqui hay para escribir un libro...

Tomémoslo con paciencia, porque vale la pena. Este tutorial es la sintesis del
mejor video tutorial que he visto al respecto.

En primer lugar, asegurate de tener seleccionado el Render de Max por defecto:
Default Scanline Render.

1.-Abrimos el Material Editor y pulsando el botdon Standard, seleccionamos el
material: Shellac y en el cuadro de didlogo seleccionamos: Descartar viejo
material. El Slot aparecera en rojo*. Conviene que amplies el Slot para visualizar
mejor los cambios.

En el Shellac Basic Parameters nos aparecen | Shellac Basic Parameters |
dos opciones de material: Base y Shellac.

Base Material: Material #0 (Standard ) |
Pulsa sobre el botén de Base de Material y a e Material #1 (Standard) |
continuacion sobre el botén Standard. Aqui, Shellac Color Blend: [5,0 2|
en el Material Map Browser selecciona:
Raytrace.

Raytrace Basic Parameters |

Shading:IPhong - W 25ided | FaceMap
2.-En este panel: Raytrace Basic Parameters I 'Wire I Faceted

deja seleccionado el Shading Phong y activa | Ame® VI | nost: VI |
la casilla 2-Sided. piffuse: [0 | transparency: 7 [
Reflect: F-J Index of Refr: ILTQJ

—Specular Highlight

Specular Color l:lJ
Specular Level: Iﬁﬂ J
Glossiness: Iqﬂ_ﬂ J
Y EiE N
3.-Desplegamos el panel Maps y en Diffuse ”-“'*EﬂJ
seleccionamos: Gradient Ramp. soften 15" =
Nos aparecera el siguiente panel en el que | [ Emiomment..........
. . . [~ Bump..eiicee.... ISU_ﬂ
seleccionamos Gradient Type: Normal.

[- Gradient Ramp Parameters |
En la pagina siguiente veremos qué cambios aelie sl L
vamos a hacer aqui.

Gradient Type: INormal - I.nterpolaﬁon:lunear -

*Esto no significa que el resultado vaya a ser Source Map: (None) |~
rojo... ~Noise:
Amount:lo,u_ﬂ #® Regular  Fractal " Turbulence
Size:llyﬂ ﬂ Phase:IU;U ﬂ Levels:l-hﬂ ﬂ
—Moige Threshald:

Low:lD;D ﬂ High: | 1,0 ﬂ Smooﬂ"l:lU;D ﬂ
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4.-Hacemos doble clic en el deslizador de la
derecha y nos aparecera el selector de color.
Donde pondremos los valores siguientes:

[~ — - ki

Whiteness

Hue

T

19
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El siguiente movimiento es muy peculiar:

A) Haz doble clic en el cursor del centro.
Se abrira el selector de color.

B) Haz un clic en la franja verde sefalada
en la imagen con una estrellita.
Aparecera un segundo cursor de color
verde.

SIGUE EN LA PAGINA SIGUIENTE
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[- Gradient Ramp Parameters
R=255,G=255 B=255, Pos=100

Gradient Type: INormal - If:bapolaﬁm:lunear -

(Mone) | il

Source Map:
r Noise:
Amount:[0,0 2| % Reguar ¢ Fractal ¢ Turbulence
Siz'e:llﬁ ﬂ HBSE:IO,U ﬂ Leueis:l—‘l.D ﬂ
—Noise Threshold:

Low:lU;U ﬂ th:ll,ﬂ ﬂSmoolh:IU,O ﬂ

[- Gradient Ramp Parameters |
R=33.G=198 B=25, Pos=100

Gradient Type: INormal - I.nterpolaﬁon:lunear -

(Mone) | ¥

Source Map:
rMoise:
Amount:[0,0 3| @ Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Siz'e:ll,o ﬂ Phase:IO,U ﬂ Leveis:l—‘l.tl ﬂ
r—Moise Threshald:

Low:[0,0 2| High:[10 | %|smooth:[0,0 2

[- Gradient Ramp Parameters

R=33,G=194,B=31, Pos=97

Gradient Type: INnrmaI - mtapdaﬁm:lunear -

{hlone) | ¥

Source Map:
—Moise:
Amount:[0,0° 3| # Regular ¢ Fractal " Turbulence

Size:llrﬂ—ﬂ Phaselﬂ,ﬂ—ﬂ Levds:"‘-hﬂ—ﬂ

r—Moise Threshold:

L«ow:lU,U ﬂ I—igh:ll,ﬂ gmmdo,o ﬂ




Desliza este cursor hacia el centro, y en el
selector de color cambia el valor de value a
128.
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Gradient Ramp Parameters

R=22 G=128,B=17, Pos=64

Gradient Type: INorm3| - I.ntemdaﬁon:lunear -

{Mone) | =

Source Map:
—Moise:
Amount:[0,0° 4| # Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Size:[1,0 2| Phase:[0,0 2| Level:[50 %]
—Noise Threshold:

Low:IU,U ﬂ I—id"l:ll;ﬂ ﬂSmooﬂ"l:lfJ;U ﬂ

Luego pincha en el deslizador marcado por un circulo rojo, y arrastralo totalmente

a la izquierda hasta que desaparezca,
indigue Pos=59.

luego mueve el cursor central hasta que

Gradient Ramp Parameters

R=22.G=128.B=17

Gradient Type: INormal - Interpolaﬁon:lunear -

(Mone) | 73

Source Map:
 Moise:
Amount:[0,0 4| & Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Size:ll;ﬂ ﬂ PTBSE:IU,U ﬂ Levels:l-'h'l ﬂ
—Moise Threshald:

tow:[0,0 2| High:[L0  3[smooth:[00 3

Acto seguido repetimos la operacion del paso 4 y sacamos otro cursor. (Pincha

donde marca la estrellita.
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Gradient Ramp Parameters

R=33,G=195B=25, Pos=38

Gradient Type: INormal - I.ntemolaﬁon:lunear -

{tlone) | ¥

Source Map:
r—Moise:
Amount:[0,0° %] ® Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Siz'e:ll,o ﬂ Phase:IU,U ﬂ Leve&s:l#.tl ﬂ
rMoise Threshold:

Low:IU,O ﬂ I'id"l:ll;o ﬂSmooﬂ"l:lfJ;U ﬂ




Arrastralo a la izquierda hasta la posicion 68.

Luego selecciona el cursor de su izquierda y

muévelo hasta la posicion 36.

Haz doble clic y abre de nuevo el selector de

color. Aqui baja el valor de Value a 60

Whiteness
¢ red: NI [ -
e — 5 -
piue: | i -
roe: [N I |55 -/
ot. I |77 :|
vaive: [T | 5 <

1

1

AF[1F |4k

A
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Ahora desliza el cursor del circulo rojo hasta la

posicion 58. Y bajale el valor Value a 104.

Pulsa OK y cierra el selector de color.

SEGUIMOS EN LA PAGINA SIGUIENTE.
(YA FALTA POCO)
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Gradient Ramp Parameters

R=33.G= 19?5_25-

Gradient Type: INgrmal - I.ntemolaﬁon:lunear -

{None) | ¥

Source Map:

rMoise:
Amount:[0,0 | 2| # Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Size:ll,ﬂ ﬂ Phase:lﬂrﬂ ﬂ Levels:l-‘h':l ﬂ

—Moise Threshold:

Low:IU,U ﬂ }-th:ll;ﬂ ﬂSmoom:lﬂ,ﬂ ﬂ

[- Gradient Ramp Parameters

R=22 G=128 B=17}Pos=36

Gradient Type: INormal - Inberpolaﬁon:lunear -

Source Map: {Mone) | [+
—MNoise:
Amount:[0,0 3| @ Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Sige:| 1,0 3| Phase:[00 | 3| Lewels:[50 %]

r—Noise Threshald:

Low:[00 2| High:[T0 2| Smooth:[0,0 2

[- Gradient Ramp Parameters

R=33.G=197 B=25{ Fos=58

Gradient Type: INormaI - I.nterpoLaﬁon:ILinear -

(Mone) | ¥

Source Map:

—Moise:
Amount:[0,0 | 2| # Regular ¢ Fractal ¢ Turbulence

Size:ll;ﬂ ﬂ Phase:IU;U ﬂ Levels:l-T.U ﬂ
rNoise Threshold:

Low:IU,U ﬂ I-id"l:ll;ﬂ ﬂSmooh:lﬂrﬂ ﬂ




Ahora vuelve atras con el botéon Go to Parent y vamos a Mapas.

En Reflect le afiadimos un Falloff y en Falloff
Type selecciona: Fresnel.

Viewing Direction (Camera Z-Axis) =

Sube al panel Raytrace Basic Parameters, y aumenta el valor de Specular Level a
125. Y el Glossiness a 70.

Vuelve atras, al panel Shellac Basic Parameters, pulsa en el boton Material base y
en la ventanita del Editor de materiales ponle un nombre: Pintura.
Dale a Go to Parent y ahora ponle el nombre: Pintura Metalizada.

En este panel, Pincha y arrastra para copiar el boton Base material a Shellac
Material.

Pulsa el boton Shellac Material y
ponle el nombre: Brillo.
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Ahora vamos a Mapas y pulsamos en Diffuse que tiene seleccionado el Gradient
Ramp, pulsamos en el botén Gradient Ramp (donde estaba estandar..) en el
Material Map Browser seleccionamos: Speckle y cuando lo pregunte, le sefialamos
que descarte el antiguo material.

En Speckle Parameters, hacemos clic en la muestra de color 1 y seleccionamos un

Hue Whiteness
B
g B
a ;
c o
k =
= 3
e B
5
5 .
oK Cancel
- Spedckle Parameters |
Size: [0,254 | %]
Maps
Color #1 None | v
Swap

Color £2 | Nornic: | v

Pulsa Swap e inviértelo B Speckle Parameters |
size: [0,254 %]
Maps
Color #1 | None | v
Swap
Color #2 | Maone | F

Vuelve atras hasta el panel Shellac Basic Parameters. Y en la ventanilla: Shellac
Color Blend sube el valor a 50. YA DEBES NOTAR UN CAMBIO SUSTANCIAL EN EL
SLOT.

Ahora vuelve a mapas y pulsa de nuevo en Diffuse, Y volvemos a Speckle
Parameters. Aqui sube el valor de Size a 1,0. (Esto regula el granulado)
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Volvemos atras y en Raytracer Parameters E T

Bajamos los niv_eles Specular y Glossiness a edngihong 17 2563 rFaEMw
113 y 16 respectivamente. I wie [ Faceted
Ambient: W-J
u .

Lurninosity: F-J
= -M Transparency: F-J
Reflect: F-m Index ofRefr: 1,55 =] |
rSpecular Highlight
Specular Color J
Specular Level: Iﬁﬂ J
Glossiness: Ilﬁ_ﬂ J
Ly =N
nw/afo =z

Soften [0 1 3

[~ Environment................ None [

Pulsa en la muestra de color (Specular color) y selecciona un naranja de estas
caracteristicas:

| Raytrace Basic Parameters

Cocr SE'E“*’_ﬁ

- ol Sy

Ambient: [ I_-J Luminosity: W-J
e RSy
Reflect: W-m Index of Refr: |1:55 HJ

—Specular Highlight
Specular Color J
Specular Level: Fﬂ J

Glossiness: ITQ J

nyafs0 =)

n/afo = L
Soften [0,1 =]

mwmdAN W —m

Por dltimo aplica el material al objeto y renderiza. Si el resultado es correcto,
guarda el material “Pintura Metalizada” en la libreria pulsando el icono sefialado
en la imagen:

B8 (X %2 @ QlE||ia &
f IF‘intJra Metalizada - Shellac

MUY IMPORTANTE GUARDAR: Si lo que quieres es guardar realmente, ese material
que tanto te has currao, después de afadirlo a la libreria lo selecciona y pulsas el
botén: Save As... Esto hara que el archivo se guarde definitivamente en la ruta
siguiente:
Usuarios/Jogan/Mis documentos/3dsMax/Materiallibreries. Desde donde lo podras
rescatar abriendo el Material Map Browser y pulsando el botén Open.

NO OLVIDES GUARDAR COPIA EN (D)
Como veras en la imagen de la pagina siguiente, el esfuerzo ha valido la pena.
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AGUA TRANSPARENTE (CON VRAY MATERIAL)
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 que
nos podrian generar las sombras si lo hacemos con un
“Standard”.

Lo primero que haremos aparte de preparar la
geometria de la piscina que contendrd el agua, sera
asegurarnos de que tenemos el VRay como
renderizador asignado.

1.- En el editor de materiales pulsa el boton Standard, y

selecciona VrayMtl. Con el fin de no aclarar los reflejos
Fresnel, pondremos el color Diffuse totalmente en
negro.

2.- Cambiamos el color negro de Reflection a blanco y

activamos la casilla: Fresnel Reflection.

3.- El color negro de Refract lo pasamos también a blanco.

(Refraccion Total). El indice de refraccion IOR Ilo
ponemos a: 1,33. Y activaremos la casilla:

Affect Shadows del VrayMtl.

oiffuse [ | Rouohmess[50 2| |

rReflect

o Refet[ ] | o
Hiight glossiness 1,0 | QZJ}L' Fresnel reflections ¥ L
Refl. lossiness [1,0 | | | FesielioR[15 El
Subdivs[s— | 2| Maxdepth[5 2|
Use niepolaton. [~ Extcor [N

S

Refed ]| toR[Tm E L
Gossiness [T0— =| | Maxdepth[5— 2!
subdivs[5 | 2] esit color [T
Use interpolation [~ Fogoolor[ |
Affectshadows ¢ Fog multiplier [T0 2]
Affect channels [color oy »  Fogbias[5,0 2!

3 e ]

MNoise Type: ¢ Regular  ® Fractal ¢ Turbulence

MNoise Threshold: High: [0 2| level[50 2

sizef355 4 low[50 3| phase:fio 2|

Maps
oo e R

Color #2 | g

i

_Swap |

N
Transiucent [100,0° 3|W

Displace  [100,0 | 2|

None
None |
None |
Bump [50  2M Map #3 (Noise ) |
None |
None |
None |

Opadty 1000 3|
Environment V'

4.- Para dar ese aspecto de liquido en movimiento al agua, le aplicaremos un Noise

Fractal, bajandole el Size a 35,9. Aplica el material al Box “cuerpo del agua”.




AGUA OPACA (CON MATERIAL STANDARD)

Como en el caso anterior, crearemos un Box que sera el “cuerpo” del agua.
En el color Diffuse, seleccionamos un color entre azulado y gris:

Ww w30 —m

Esto se puede revisar mas tarde...

En el aparatado Shader Basic Parameters de
este panel, seleccionamos Multi-Layer en
lugar de Blinn.

En el First Specular Layer seleccionaremos
en la muestra de color, un blanco de gran
intensidad. Y En Level: 200-500 y en
Glossiness: 85-95.

En el Second Specular Layer selecciona en la
muestra de color un azul claro de poca

intensidad. Y En Level: 20-35 y en
Glossiness: 20-30.
Ahora vamos a Maps y en Reflect

seleccionamos un Falloff, seleccionando el
tipo: Fresnel.

De vuelta en Maps, en Bump seleccionamos
un Noise (dejando el valor del Bump a 20) y
cuyos parametros seran:

En Noise Type: Turbulence y en Size: 5,0.

Quede claro que todos estos valores son a

modo de ejemplo. Todo se puede variar
segun el gusto.
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Color Selector: Diffuse Color e 33

5 &
&
K

ol

¥ [ 04-Defauit +  Standard |
[- Shader Basic Parameters A
IMuIﬁ—Layer - I wire I™ 2-sided
[~ FaceMap [ Faceted
[- Multi-Layer Basic Parameters J:
r Self-Ilumination
Ambient: I color [0 2| ||
€ E
Diffuse: - _ Opacity: [100 %] ||
Diffuse LE\reI:llUU ﬂ J Roughness: |U ﬂ J
—First Specular Layer
Color: ]
tevel: [so0 (=] |
Glossiness: o5 2| |
Anisotropy: [0 = [
Orientation: [ =
—Second Specular | aver
Color: | |
Level: |35 ﬂ J
Glossiness: |30 ﬂ J
Anisotropy: [0 2| |
Orientation: [0 = []

[- Noise Parameters |
MNoise Type: ¢ Regular ¢ Fractal % Turbulence
MNoise Threshold: High:[1,0 2| Levels:[5,0 3|

S|ze|5,fJ—J Low.ll’.‘l,ﬁ_ - Phase:lo,ﬂ—g
Maps
Color #1 - Mone | I
Sw
Color #2 | None | v

i+ Output [i




Con estos parametros, este es un primer Render:

Ahora cambiamos el motor Render y seleccionamos el V-Ray. Pulsa en el icono:
Environment and Effects Dialog, y selecciona un Bitmap de cielo para darle un
entorno adecuado a la escena:

| Perspective, frame 0, RGBA Color 16 Bits

! Area to Render: Viewport: Render Preset: i

I\c"lew - g IPerspecﬁ\re - Ii - @@ IProducﬁon -

(o]0 ® | |Rezapns

B il & X

- |B/=
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FINALIZADO PERO PENDIENTE DE REVISION. No esta del todo bien este tipo de
agua. No refleja los objetos, habra que mejorarla.

(',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 opcién del

VRay "Reflection/refraction etc environment" - "Override MAX's".?
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