
APUNTE para el bake de la oclusión ambiental en blender
gekkonidae

La oclusión ambiental (AO) es un tipo de iluminación que no utiliza ninguna lámpara y da una luz 
uniforme en todas direcciones.Los controles se encuentran en los paneles WORLD y los colores se 
pueden variar en esos mismos paneles.También funciona si usamos lámparas pero el tiempo de render 
es mayor.

Hay dos tipos,Raytrace  y Aproximate.La última da un buen resultado con tiempos de render 
muy rápidos incluso en la ventana de Preview.

Lo que voy a hacer es ajustar una AO,luego sobre el unwrap de una malla cocinaré (Bake) esa 
iluminación y quedará convertida en textura.

A continuación se aplica esa textura a la malla y ya se puede desactivar la AO y usar una luz 
normal  para la escena.SI ponemos el visor en modo TEXTURED podremos verla en él.

Esa AO cocinada se puede usar para simular la iluminación y/o para simular suciedad una vez 
editada en Gimp.Para simular iluminación,siempre que el mundo esté en blanco y negro,se lleva a Gimp y 
se convierte el color blanco a alpha con lo que al aplicarla permite ver otras trexturas que lleve 
el material.Para ello habrá que guardarla como PNG.

1-Configuración para una AO muy rápida en el preview.



2-Creación de una textura nueva de 512x512



3-Unwrap a la malla,usando la primera opción,por ejemplo.



4-Bake de la AO,usando los botones del panel BAKE.En el  editor de imagen va apareciendo la AO 
bakeada.



5-Entrando en modo Textured se puede ver la malla con la AO bakeada.



6-Guardamos la imagen de la AO bakeada para poder crear un archivo que podamos cargar en una 
ranura de material o editar en Gimp.Yo uso PNG.



7-Abro la imagen en Gimp y elijo el blanco como alpha.Guardo la imagen resultante PNG con otro 
nombre por si quiero seguir usando la primera para obtener una capa de suciedad por ejemplo.

Se puede usar tal cual o meter en otra capa la textura difusa y aplanarlas las dos en una.
El mismo proceso se puede usar para cocinar un mapa de normales,usando multires haremos el unwrap 
de la malla en su estado de low poly y el bake lo haremos del high poly.La imagen resultante sería 
de este tipo.


