Tutorial 3d max
por Federico Gonzd ez Bosque

RENDER and LIGHTNING

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”.
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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]
¥ lLidbts ¥ Maps ¥ Filter maps
[~ Default lights b aw transp. levels IEEI— ﬂ
v Shadn% Transp. cutoff W ﬂ

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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— Shadaws
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— Far Attenuation—
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Z| +  Spotlight Parameters
1+ Advanced Effects
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|- WRapShadows paramns
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[T Area shadow
" Box
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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...".



& WHap: System |

— Raycaster paramsz Render region divizion

: I_ = ik | - Reqgion zequence ;
) A " |Ej ﬂ ITrianguIatil:un j
Min. leaf size: [00° 2] : =

Facedlevel coef. |2,I:I ﬂ IHEgi':'” WfH jv [T Reverse sequence

— Distributed rendering B Lot

S ; Objects zettings. .. |
™ Distributed rendering IUnchanged j
Settings.. | Lights settings...
Presets

— Drefault geometmy o
& Static U |'ShadeEn:|nte:-:t compatibility

: 13 M&-compatible ShadeContest
Ciynarmnic memony limit; |4|:||:| ﬂ ME || W (wark in I:Emera space)

7.- Una vez aqui marcamos, si no lo esta, la casilla "Generate caustics".

¥YRay light properties ] x|

Scene lights:

— Light properties

[Generate caustics:

[
Caustic subdivs: |1%D ﬂ
Causticz mulkiplier; | 1.0 ﬂ
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Diffuse subdivs: [T50 2|
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Selection sets:

=
Claze

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.



3.- La luz la configuraremos segun estos parametros.



{- General Parameters |

—Light Typg——————
¥ On |S|:u:|t L‘
¥ Targeted 8.414m

— Shadows
Iv Onl Use Global Settings
IVHa}IShadnw j
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|
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4.- Preparamos el VRay para que utilice la iluminacion global con un
"Environment" bastante azulado y de intensidad 0,8 (si hay dudas en este paso,
consultad el tutorial "Cémo configurar la iluminacion global en VRay") y tiramos
un render. El resultado sera un plano como este.



5.- Seleccionamos el plano y afiadimos el modificador
"VRayDisplacementMod".

Wil Select
YR apDizplacementid od
W ave %

6.- Para poder utilizar este modificador necesitamos una imagen que podamos
usar como desplazamiento. El desplazamiento, sea cual sea el programa,
siempre sigue las mismas directrices: negro abajo y blanco arriba (parece el
lema del KKK ;-) (es una regla nemotécnica, nada mas). Para este caso he
creado una imagen con el Photoshop simulando un laberinto.
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7.- Una vez creada la imagen, vamos al editor de materiales y creamos un
"bitmap" pinchando en el boton "Get Material", marcando "Bitmap" y
seleccionando la imagen (laberinto) que hemos creado.

Bl
@22 |

"Get Material"
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ar

2% %X |@ |

|M #1 .
il "Bitmap" creado y su nombre "Map #1"

8.- Con el "Bitmap" creado, ya sélo tenemos que configurar el modificador
"VRayDisplacementMod". Para ello seleccionamos el "2D mapping"” ya que es
un plano lo que vamos a desplazar, afiadimos el mapa de desplazamiento
"Map #1" correspondiente al "Bitmap" de nuestra imagen, subimos el "Amount"



a 30 (la cantidad de elevacion del modificador), aumentamos la resolucion y la
precision de la malla, y marcamos la casilla "Tight Bound" para una mayor
optimizacién de la malla.

{- Pararneters |
— Type
® 20 mapping [landzcape]

" 3D mapping

— Common params
Termap

Map #1 [dizplacement. gif]

Terture chan |1 e

Filter texmap I+

Aot I 300 ﬂ
Shift [0.0 -

Use water level [
Wiater [evel | 0.0 ﬂ

— 20 mapping params

Resolution IW ﬂ

Precigion IT ﬂ
Shift by average
Tight bounds ¥

9.- Si ahora tiramos el render notaremos una "leve" diferencia con el render
anterior :-). Las imperfecciones de las paredes son debidas a que, como se
puede ver en el punto 6, las lineas que hice en el Photoshop para crear el
laberinto no son rectas y ademas el antialiasing que tenian era muy malo. De
haberlo hecho con lineas horizontales y verticales perfectas esto no habria
ocurrido.



Configuracion de una escena exterior con VRay

¢,Quien no ha tenido que hacer una escena exterior en algan momento?. Ya
sea en una animacion, en una infografia relacionada con infoarquitectura... casi
siempre se nos plantea el tener que hacer un entorno luminico exterior valido
gue nos de una sensacion lo mas real posible. El 3D Studio MAX nos permite
llegar a ello facilmente junto con el fantastico motor de render VRay. Para ello
seguiremos los siguientes pasos:

1.- Para este tutorial he creado 4 edificios simples y un plano con multiplicador
a 500. También he colocado unas aceras para dar mas gracia a la imagen.



', ya que es el tipo de luz idéneo para

2.- Creamos una luz "Target Direct’

y la colocamos

al ser sus rayos paralelos unos a otros,

simular la luz del sol

como en la imagen.
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3.- La mejor forma de colocar una luz es "viendo a través de ella". Esto lo
podemos hacer (teniéndola seleccionada) con el atajo de teclado "Shift+4", o
pulsando el boton derecho sobre el nombre de la vista y seleccionando la luz
dentro de "Views" como se ve en la imagen siguiente.
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4.- Una vez hecho esto pasaremos a ver lo siguiente, o algo parecido.
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5.- Con los iconos de "Light Hotspot”, "Light Falloff* y "Orbit Light", a parte del
"Truck Light" hecho con el botdn central del raton, nos moveremos hasta que



posicionemos la luz como nos interese. Una buena manera es tal y como
aparece en la imagen.
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6.- Si ahora tiramos un render conseguimos algo como esto.



7.- Configuramos la luz de la siguiente manera. Es importante tener en cuenta
varias cosas, como que tenga sombra, que ésta sea del tipo "VRayShadow",
gue el color de la luz sea levemente amarillenta y tener marcada la casilla
"Overshoot" para que ilumine fuera del cilindro. Eso si, aunque ilumine fuera,
las sombras solo las calcula dentro del cilindro. En la pestafia de los
parametros de la sombra "VRayShadow" marcamos la casilla "Area shadow" y
cambiamos el tamafio a un valor adecuado. Como ese valor depende del
tamafo de la escena, habra que tirar varios render hasta que nos quede tal y
COMOo queremos.
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8.- Entramos a las propiedades de render y en la pestafia de abajo, en "Assign
Renderer", seleccionamos el VRay como motor de render. Después, en sus
opciones, lo configuramos para que nos muestre un render rapido del resultado
final. De esta forma podremos cambiar varios parametros y en poco tiempo ver
los resultados.
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| - WRaw: Image sampler [Antialiasing]
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|- YR ay:: Indirect illurmination [G1] |
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— Firzt diffuze bounce — Secondary bounces
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" Global photon map I':L‘St':""'I j
[| + YHaw: Advanced iradiance map parameters |]
[| + “YFay:: Global photon map |]
i+ VR ay: Caustics i

T YRay: Environment |

— &l Enviranment [zkulight] 173
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Colar; i, ultiplier: | 11 ﬂ Mane | [v
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Calor; - Multiplier: [T.0 2] Mate | ™

9.- Si ahora renderizamos la escena veremos algo similar a esto.



10.- La calidad deja mucho que desear, pero hemos conseguido el render en
pocos segundos, y en él si que podemos apreciar suficientemente cémo va a
guedar la iluminacion. También, para ver mejor cdmo va a quedar el resultado
final podemos poner como fondo de la imagen el mismo color azulado que
hemos utilizado en el VRay para la iluminacién global. Para ello entramos a las
opciones del "Environment" y arrastramos el color desde la ventana de
configuracion de render a esta ultima.

Rendering Customize MAxScript  Help

Render... Fi0
Effects... Q
Aduanea A LiakkinA b

| 5 "Hay: Environment

— &l Ervviranment [zkplight]
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B R
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4
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|- Commarn Parer
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[alobal Lighfino:
Tirt



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.

Shadows
¥ Onl UseGlobal Settings
IfFE-.-'l'-.rea Shadows j

Exclude. ..

{ - Intersity/Color/Attenuation |

Multiplier: [0.7 % |
r‘\‘}

Decay
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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.
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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.

Fie £ lmage Luyer Selact Plbe Vew Widos Help
(I e o | | e L | 5 e e

. m Cljos |k QB0 2t 1
- FrallU=irons AT

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.






