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Introduccion

Actualmente la foto realismo se ha extendido niveles de disefio a partir de graficos de ordenador
teniendo como objetivo la bisqueda de la perfeccién. Esta técnica se ha aplicado en areas como el
cine, mejorando cada vez el formato que se ha logrado dando la calidad de imagen a un nivel
impresionante. En la foto realismo participa en algunas peliculas en postes y dentro del film, en el
campo de los videojuegos, la foto realismo también ha tratado de estar presente ya que actualmente
se estd buscando que los juegos de consolas tengan un ambiente foto realista para lograr acaparar
mas emociones dentro del juego haciendo uso de la realidad virtual algo que ha sido muy dificil de
conseguir, el jugador se siente parte de la realidad del personaje esto Gracias a la técnica fotorrealista
En este mddulo se abarca los conocimientos esenciales para los diferentes tipos de foto realismo
dentro de los cuales explicaran sus funciones principales, en este médulo se utilizard como motor de
render para renderizar sera V-Ray.

CONFIGURACION DE MAX

Correccion de Gamma

La gama se define como la luminancia 6sea la cantidad de luz en la pantalla se muestra mediante los
colores rojo verde y azul en 8 bits, a partir del 2007 los monitores de la computadora se manejaron
mediante la norma super srgb que es muy similar al valor gama de 2.2 especialmente para las
ediciones fotograficas, es importante en la configuracion de gama correcta ya que de lo contrario las
camaras digitales y en las impresoras no tendran la aproximacion a los valores existentes.

En la siguiente imagen se muestran los valores gama maés utilizados, el valor 2.0 debe de estar oscuro
a comparacién del valor 2.4 que es mas alto el valor de gama promedio es 2.2 por lo tanto este valor
de gama sera el que se asignara en nuestra plataforma de 3ds Max.

Para cambiar la gama dentro de 3ds Max vaya al menu customize, seleccione preferences
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Rezale Untitled H e a keyword or phrase m

Custemize User Interface...

Load Custom Ul Scheme..,
Save Custom Ul Scheme...
Rewvert to Startup Layout
Lock Ul Layout

Show Ul
Custom Ul and Defaults Switcher...

Configure User Paths...
Configure System Paths...

Units Setup...

Plug-in Manager...

Preferences...

Containers Help

Interaction Mode Gamma and LUT Rendering

mma

Cambiar el valor numérico a 2.2 indicar que este cambio afecte tanto el selector de color como a los
materiales, por Ultimo, confirme dando clic en ok

Sistemas de unidades

En los sistemas de unidades que se pueden utilizar unidades inglesas y unidades métricas en este
mddulo se explicara cdmo configurar las unidades de longitud y qué unidades no se deben modificar.
Para Acceder al cuadro de didlogo para configurar las unidades de sistema vaya al menu customize,
units set Up
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Customize " Scrpting  Content  Help

Customize User Interface...

Load Custemn Ul Scheme...
Save Custom Ul Scheme...
Revert to Startup Layout
Lock Ul Layout

Show Ul
Custom Ul and Defaults Switcher...

Configure User Paths...
Configure System Paths...

Units Setup... |,\\3
Plug-in Manager...

Preferences...

Unidades de sistema

Las unidades de sistema son aquellas unidades sobre las cuales trabaja 3ds Max y sobre de ellas no
debemos de alterar la unidad especificada, por defecto 3ds Max maneja pulgadas, pero permite al
usuario visualizar otro tipo de unidad.

Units Setup ? *

Systemn Unit Setup

o System Unit Setu;l} X

System Unit Scale
1Unit = 1.0 Inches

¥ Re m Units in Files

Qrigin 425141, 25818746 78m

Distance from origin: 0,0253999298m

International

Unidades de visualizacion

Las unidades de visualizacién son las unidades donde se puede seleccionar en caso de ser unidades
americanas puede usar pies, fracciones, pulgadas.
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Display Unit Sc

Metric

onal Feet
Decimal Feet
Feet w/Fractional Inches
edmal Inches
Generic Units
Lighting Units

International

Las unidades métricas que se pueden usar son milimetros, centimetros metros y kilémetros.

Display Unit Scale

L

En el tipo de desplazamiento de unidades se puede indicar que sean internacionales o americanas.

Generic Units
Lighting Units

International k‘
International
American

Una vez que se ha definido el cambio de valor de unidad se puede crear una caja con las dimensiones
de un metro por un metro por un metro y verificar que se haya realizado el cambio de unidad, este
cambio solamente es visible aun asi 3ds Max sigue trabajando con pulgadas

* Parameters
Length: 1.0m
t 1.0m

+ 1.0m

Mappi
orld Map Size
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TIPOS DE FOTOREALISMO

Dentro de los diferentes tipos de foto realismo en este mdédulo se dardn a conocer en forma
explicativa la foto realismo cinematografico, la foto realismo aplicado en la televisién, la foto realismo
aplicado en efectos especiales, la foto realismo aplicado a la visualizacion de algun producto y la foto
realismo aplicado en la arquitectura.

Cinematografico

El foto realismo aplicado en la cinematografia ha tenido un gran avance en los Ultimos afios, ha
permitido generar proyecciones tridimensionales con ayuda de lentes Opticos que nos permitan
generar de simulacion en tercera dimension, esas visualizaciones han sido trabajadas de tal forma
que todos los usuarios, independientes de la ubicacién en que se encuentra en el asiento pueda
visualizar este efecto, otros avances se han hecho para generar escenas, detalles o entornos
totalmente fotorrealistas dando una sensacion de que existe ese mundo o ese entorno.

TV

La foto realismo desarrollado en la television ha permitido que los usuarios puedan visualizar algunas
series con detalles en especifico, las series han generado animaciones para dar una sensacion de
realidad también se han utilizado para representar entornos para informaciones discusiones y debates
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FX

La foto realismo aplicado en efectos especiales a permitido a disefladores y estudios de produccién
general aquellos efectos que hace 40 afios se creian imposibles de realizar, desarrollar personajes con
alto nivel de detalle, asi como un nivel de realismo a nivel fotografico e incluso hacer un reemplazo
total del actor con ayuda de algunos escenarios de pantalla verde permitiendo generar escenarios
infinitos con gran escala de efectos especiales.
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Visualizacion de producto

La publicidad y los productos estan siempre al dia por eso se ha trabajado en mejorar la presentacion
de los productos o de objetos mediante el uso de técnicas de foto realismo tridimensional, se puede
generar comerciales, publicidad, posters, juguetes y todos aquellos elementos para mejorar los
ingresos de las organizaciones o empresas. La foto realismo en productos puede ser desde mostrar
un perfume hasta mostrar un lujoso vehiculo, muchos de los comerciales que ahora se visualizan en
la televisidn el objeto no existente, es un modelo 3D, el nivel de realismo que se le trabaja ese tipo
de productos debe de ser cuidadosamente elaborado de tal forma que el cliente visualice el producto,
lo desee y lo compre.

LACOSTE

LACOSTE

&)l I [ i |
| |

Arquitectodnica

El foto realismo aplicado en arquitectura siempre ha estado en constante avancé debido a que es una
de las mejores formas de poder visualizar un proyecto, un modelo, una idea, un concepto sin antes
haber construido o haber colocado un tabique, permite al usuario ver a detalle como se estad
comportando la iluminacién en la edificacion, generar correcciones respectivas, hacer simulaciones
de la iluminaciéon de un dia entero, aplicar modificar o corregir materiales, generar diferentes
propuestas y todo esto optimizando los recursos para tener mejores decisiones, se han utilizado
diferentes motores de render para generar ese foto realismo, diferentes técnicas diferentes tipos de
modelado para llegar a un solo resultado.
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REQUISITOS PARA UN RENDER FOTOREALISTA

Dentro de los requisitos que debe de tener un render fotorrealista es contar con un modelado, una
iluminacion, materiales, camaras, realizar el render y por ultimo la posproduccidn, a continuacién, se
mencionan las funciones base de cada uno de sus requisitos.

Modelado

El modelado, este requisito debe de ser un pilar para poder generar un render fotorrealista, se debe
de partir de una idea o de un boceto y a partir del generar la volumetria, un render que cuente con
un nivel de modelado bajo por méas que se haya trabajado la eliminacién los materiales entre otras
cosas no va a poder llegar al resultado deseado debe de contar con un nivel de detalle adecuado
para su correcta visualizacion, dentro de los modelados que se han visto en los médulos de 3ds Max
fundamentos, intermedio y avanzado se contempla el nivel de complejidad y el nivel de detalle
conforme maés este detallado los elementos en primer plano mejor resultado se obtendra del render
fotorrealista.
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[luminacion

La iluminacion es un elemento importante al momento de querer llegar a un render fotorrealista, la
luz, los reflejos permiten dar la sensacion de volumen, sin ellos no habria percepcién de color ni de
formas ni mucho menos de sombras, una correcta iluminacion dependiendo de lo que se esté
realizando permitird generar un nivel fotorrealista aceptable o alto en el caso de tratarse para un
efecto cinematogréfico, la iluminacién debera de concordar con el ambiente que lo rodea, en el caso
de un producto debe de dar énfasis a nivel psicolégico o al el mensaje que quiere transmitir, en la
visualizacion arquitectonica debe de tomarse en cuenta factores de las luces reales y el
comportamiento de la misma, trabajar con unidades y valores muy acercados a la realidad para tratar
de generar realidad virtual
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LEGEND

LIGHT

CAMERA

PRIMARY RAYS
PRIMARY

POINT OF INTERSECTION

I

SECONDARY RAYS

LIGHTING )

LIGHTING (SHADOW)

OBJECT

REFLECTION
REFLECTION (GLOSSY)

v\]év. ! \ REFRACTION

REFRACTION (GLOSSY)

OBJECT GLOBAL ILLUMINATION

Materiales

Los materiales permiten cubrir a los modelos generados y a partir de ellos transmitir una informacion
al usuario, los materiales pueden ser opacos, brillosos, luminosos, rugosos, asperos, lisos y traslicidos
dependiendo el objeto que se esté trabajando. Un material rico en texturas, mapas, configuraciones,
ediciones colores permitird dar un mejor resultado al momento de realizar los calculos en el render y

con ello una imagen foto realista
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Camaras

El uso de las cdmaras y su correcta ejecucion permitiran enfocar los elementos que el usuario pretende
dar a conocer, hacer la correccion de exposicidn permitird que se generen renders de prueba y renders
entrega.
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Render

El render es el resultado en produccion de los elementos mencionados con anterioridad una vez que
ya se ha generado esta imagen se puede descomponer en canales de tal forma que el usuario defina
en base a estos canales como trabajar, por ejemplo: la cantidad de brillo, la cantidad u opacidad de
las sombras, el comportamiento de la traslucidez etc. En caso de no realizar ninguna postproduccién
a partir de la produccion de imagen se puede definir como una imagen de entrega una imagen para
impresion

Postproduccién

Aquellos usuarios mas experimentados en el drea de visualizacién digital y composicidn deciden hacer
un analisis del render separando por canales cada uno de los componentes para partir de ellos en
plataformas de edicién de imagen o de video generar una composicibn mas controlada, a esta
composicién, modificacion se le conoce como posproduccion.
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FINAL RENDER REFLECTION ) F 2 SPECULAR/ ;
FIBER MESH §

16
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

MODELADO

En este modulo en el tema de modelado se deben de marcar tres principios clave para poder generar
un render fotorrealista.

Escalas

Dentro de las escalas se debe de tomar en consideracion la proporcién y un objeto base de medicion,
los objetos que se estén modelando independiente del tipo de foto realismo que se vaya a trabajar
deben de ser congruentes en sus medidas y tamafios, no puede haber un vehiculo que tenga el
tamafo de una casa o un perfume del tamafio de una botella de vino, los objetos deben de ser
congruentes debido a que en un mundo con medidas ya definidas y existentes.

Puede valerse de objetos basicos como una caja para representar la escala humana puede usar una
caja con una dimensidn especifico para partir de ella entonces determinar la altura de los elementos,
también se puede utilizar la seccion durea para dar diferentes escalas y a la vez dar un nivel estético,
a continuacién, se muestran ejemplos sobre los cuales se ha aplicado diferentes escalas.
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Dentro de este tema de escalas también abarca las escalas entre los objetos en comun, por ejemplo:
en un cesto de manzanas, no todas las Manzanas deben de tener el mismo tamafio, deben de variar
en tamario, en color y en forma, pero sobre todo en escala otro ejemplo es en las personas, no todos
tienen una altura en igual, hay un promedio, pero este puede variar.

El tener escalas de objetos en comun o de la misma categoria permitirdn general a la vista del usuario
una sensacion mas real mas acercada a la realidad y con ello dar un paso adelante hacia la foto
realismo.
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Esquinas

En los diferentes modulos de 3ds Max se han enseflado a generar diferentes tipos de muros o de
objetos de tal forma que las esquinas quedan totalmente verticales y horizontales o a 90 grados, este
es un error que se debe de evitar a toda costa en la vida real son pocos los objetos que cuentan con
este tipo de esquinas a 90 grados, un ejemplo de ello son las escuadras o elementos metalicos que
son dificiles de deformar en el caso de un muro arquitecténico debe de contar con ese degradado o
desgaste generado por el transcurso del tiempo, por lo tanto, se debe de subdividir esa geometria
de la esquina para dar algunas alteraciones sobre la maya y con ello dar un resultado mas congruente,
en el caso de que se estén realizando productos en las cajas donde se empaca el producto, bien se
podria generar alguna arruga en las esquinas dando una sensacion de que el producto ha sido sacado
de esa caja, en el caso de que se estén haciendo efectos especiales evitar las esquinas permitird dar
una sensacion de que es objeto no ha sido creado en ese momento sino que ya tiene un tiempo de
estar en circulacion.

A continuacién, se muestran ejemplos de como se ha modificado las esquinas para dar una sensacion
diferente a esos objetos.

19
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Aleatoriedad

Este Ultimo principio indica que los objetos no deben de estar ordenados ni acomodados de forma
consecutiva, en la vida real al entrar a un salén o algun punto en concreto se puede observar como
los objetos no estan acomodados de forma perfecta algunos objetos tienen una inclinacion, algunos
otros eso mas pequeios, algunos tienen algin degradado, algunos incluso estan rotos y asi
sucesivamente, al colocar los objetos se debe de tomar en cuenta las herramientas basicas que cuenta
3ds Max, mover, rotar y escalar, esas tres herramientas basicas que se explican en el primer médulo
de 3ds Max nos pueden ayudar a generar esa sensacion de aleatoriedad.

Un ejemplo es acomodar los bancos de un salén en diferentes posiciones. También este principio
entiende al momento de estar modelando generar diferentes elementos aleatorios y estos que se
encuentren conectados mediante un elemento mas por lo tanto se puede generar diferentes
resultados al trabajar con este principio, a continuacién, se muestran tres ejemplos del uso de la
aleatoriedad

So@
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ILUMINACION

Dentro de la iluminacidn que se estara con temprano en este médulo se ve el sistema empirico y el
sistema fotométrico, las unidades fisicas de intensidad que se pueden manipular y gestionar, indicar
temperatura de color, la forma y cdmo se va a distribuir la iluminacién, como cargar perfiles
fotométricos en base a archivos impartidos por distribuidores autorizados.

Sistema empirico vs. Fotométrico

El sistema empirico es aquel sistema que se basa en base a los valores que se han estado trabajando
en varios moédulos de 3ds Mayx, ingresar valores no reales permiten generar ciertos resultados pero
en la vida real no se trabaja asi por eso se utilizan los valor los valores fotométricos esos valores
fotométricos cuentan con parametros en concreto que ha sido calculados y comprobados de tal
forma que si se esta trabajando con valores fotométricos se podra acercar un poco mas a la realidad
y por lo tanto al resultado que se desea llegar.
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Unidades fisicas de intensidad

Las unidades fisicas de intensidad pueden ser suministradas por los distribuidores de iluminacién,
algunas empresas como Philips permiten suministrar estos valores para que los usuarios que cuenten
con ese tipo de plataformas que permiten generar iluminaciones fotorrealistas puedan ingresar sus
valores y archivos para ver el comportamiento de las luces dentro de una escena, las unidades fisicas
de intensidad encontradas en V-Ray Light son:

e Luminous power
e Luminance

e Radiant Power

e Radiance

Temperatura de color

La temperatura de color determina el color que tendra la fuente de emision, esta se expresa en grados
Kelvin, la l[dmpara de aceite utiliza una intensidad de 1000 grados Kelvin a comparacién de las
ldmparas de Magnesio que utilizan 4000 grados Kelvin cuando se esta utilizando una luz de dia muy
soleado y un cielo totalmente claro se utiliza un valor de 6.000 grados Kelvin, a continuacion se
muestra una tabla de estos valores que a partir de ellos el usuario puede definir para ingresar en la
luz fotométrica.

En esta imagen se pueden apreciar los diferentes resultados al cambiar la intensidad de los grados
Kelvin.
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D 4

/l\

Tungsteno

2.700K - 3.000K

s\ l7s,

VAERS

Fluorescente

4.000K

Flash

5.000K

5.500K

Nublado ﬁ;\\

Sombra

7.000K

6.000K

Temperatura Color

2.800 °C Anaranjado
3.200 °C Amarillo
4.000 °C Amarillo claro
5.000 °C Marfil
5.500 °C Blanco
6.000 °C Verdoso

Azul intenso
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Tipos de distribucion

Asi como en la vida real, el motor de render de V-Ray permite identificar diferentes tipos de
distribucién, dentro de los tipos de distribucion que permite distribuir las luces de V-Ray Light son:

Distribucion en base a un plano el cual indica mediante una flecha la direccidon de proyeccion
de luz, el tipo de iluminacién en Domo que lo que hace es generar un Domo de gran escala
para generar una iluminacién global.

Distribucion de esfera emite un punto esférico, emite la luz de forma omnidireccional, el tipo
de distribucion maya permite seleccionar una malla existente para que a partir de ella se
emita luz.

Distribucion de disco permite generar una distribucion de circular y mediante la flecha indica
hacia donde se esta emitiendo la luz.

Para crear una luz plana se debe de ir al panel de creacion luces seleccione el menu V-Ray

24

Seleccione el tipo de distribucion plane.

Marque un punto de inicio y un punto de terminacion, el plano permite definir la el ancho y
la profundidad de mismo, indicar el tipo de unidades con el que va a iluminar, la intensidad
y el modo de color de temperatura o mediante un color en especifico.
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Para crear una luz de Domo se puede crear un tipo de iluminacién en forma de plano y cambiar por
el tipo de domo.
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Para crear un tipo de luz de esfera:

1. se debe de repetir el paso de panel de creacion, ir a las luces seleccionar V-Ray light.
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2.

En el tipo seleccionar esfera, marcar un punto de inicio y un punto final. Con esto se acaba
de generar esta fuente de iluminacion, se puede indicar el radio que tendra esta luz, asi como
su unidad de intensidad y su modo de color.

Para crear la luz en forma de malla se debe de tener el objeto al cual se le va a afadir este
complemento, seleccione el tipo de distribucién mesh:

27

Seleccione en la pestaifia mesh light la opcidn Pick mesh, seleccione el objeto malla.

Con esto al seleccionar el objeto se puede ver en la lista de modificadores como aparece V-
Ray light en la parte superior del objeto, se puede acceder a los parametros del objeto y a la
vez se pueden acceder a los parametros de la luz, modificarle su intensidad y su color mas
no el tamafo de la luz, para modificar el tamafo se debe de escalar con herramienta de

escalado.

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

Para crear un tipo de luz en forma de disco:

1. se debe de seleccionar el tipo de distribucion disco y después ingresar el radio que es tendra
la misma, verificar hacia donde se desea proyectar la luz mediante la fecha.

Perfiles IES

Los perfiles ies son perfiles que se encuentran en sitios web de distribuidores autorizados que
permiten descargar de forma gratuita sus archivos para poderlos utilizar en las escenas o en los
proyectos de tal forma que mas adelante el usuario decida si comprar el producto o no, ese tipo de
luces cuentan con el formato de extension ies y este formato puede ser cargado dentro de las luces
de V-Ray ies.

Para cargar una luz fotométrica:
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1.

Vaya al panel de creacion seleccione luces seleccione el tipo de luz V-Ray ies. Dentro de sus
parametros seleccione la opcion ies file

VRayIESO0G
Modifier List

VRayIES

rotation £

cutoff, 0,001

Busqué el archivo con este formato previamente descargado

Dentro de los pardmetros que se pueden modificar para ese tipo de luz fotométricas estéa la
rotacion en los tres ejes existentes

La separacion de las sombras, el tipo o el modo de color y la intensidad de la luz
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Para poder ver mejor la distribucion de estas luces coloque esta luz cerca de un muro realice

un render
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MATERIALES

Caracteristicas generales del material V-Ray
Dentro de este mddulo se abarcan los conocimientos base del material V-Ray donde se abarcaran los

4 pardmetros mas importantes, el difuso que corresponde al color, los reflejos, las transparencias y
las texturas después se explicardn algunos materiales especificos

Diffuse

Difuse permite asignar un color al material, ese color se selecciona mediante el selector de color,
indicando mediante los valores rojo verde y azul o tono, saturacion e intensidad, a partir de ahi se
confirma el cambio y el material recibe ese color.

El pardmetro de roughness permite generar en algunos materiales un efecto rugoso por lo tanto se
puede asignar un valor de 0.5 para objetos como la goma como se muestra a continuacion.

O V V¥

ROUGHNESS =0 ROUGHNESS = 0.5 ROUGHNESS =1

Reflejos

Cuando se esta trabajando con materiales que van a tener reflejos V-Ray trabaja mediante una escala
de grises de 255 niveles los cuales se determinan mediante el selector de color, un valor de 0 no va a
emitir ningun reflejo, un valor de 255 va a ser que el material sea totalmente reflectivo.
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REFLECTION: [0;0;0] REFLECTION: [128;128;128] REFLECTION: [255;255;255]

Cuando se quiere generar brillos difusos 0 menos puros se accede al pardmetro glossiness que
permite modificar este brillo, por defecto este parametro esta en valor de 1 un valor numérico de 0.5
generara un efecto de plastico un valor de 0.8 generard un material plastico brilloso de aqui que se
generen diferentes variaciones

Transparencias

Los objetos traslicidos como los cristales, los objetos plasticos, los acrilicos trasltcidos trabajan con
este parametro de refraccion al igual que con los reflejos que manejan un valor de 255 niveles de
escala de grises conforme aumente en el selector de color a un tono blanco el objeto serd mas
transparente.

REFRACTION [230;230;230] REFRACTION TEXTURE REFRACTION MAP

En caso de querer generar efectos de color en los cristales se puede cambiar el color del reflejo y de
la refraccion con una intensidad baja como se muestra en la imagen.

Para cristales puros en el color difuso en el selector de color debe de permanecer en tonos oscuros o
en valores de nivel de escala de grises bajos de tal forma que se visualice en el render el material
correcto.

Texturas

Conforme se va avanzando en la practica y el manejo de estos materiales se pueden generar
materiales compuestos haciendo uso de texturas, esas texturas para su mejor composicion y flujo de
trabajo deben de ser en formato RGB, al traer una imagen en CMYK puede ocasionar errores en los
colores.
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DIFFUSE SPECULAR

Para cargar una textura dentro de 3ds Max en el material V-Ray:

1. Se debe seleccionar en la pestaia de mapas en difuse, la opcion de none

3 Material/Map Browser X

+ 3ds Max Avanzado.mat
- Maps

- General

Bitmap

Camera IM3p Per Pixel

2. Abierto el cuadro de didlogo de materiales mapas y exploracién seleccione el mapa bitmap
y después busque la textura o la imagen que se desea cargar.

Captura de Captura d Captura de Captura de Captura de

t ” 1 ta” L“ o | L M £ M FE
pantalla (1) L....pantalla Tipo de elemento: Archive PNG

Dimensiones: 1366x 768
s Tamafio: 420 KB

Ruta de acceso: Captura de pantalla (2) (C\Usuarios\Cursellmagenes',
)

Capturas de pantalla)
Cantura de s
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3. Una vez que ya se encuentre cargada la textura se podra visualizar en el sistema de nodos y
en el parametro de difuso la textura.

4. En el parametro de difuso aparecera una m mayuscula indicando que se ha aplicado una
textura un mapa.

-,

Material #25 { VRayMtl )
Material #

+ Basic parameters

Diffus I v Roughn

Materiales especificos

Dentro de los materiales especificos que se abarcan en este modelo de V-Ray foto realismo son car
Paint, V-Ray air, V-Ray blend, V-Ray light y el uso de las texturas sobre estos materiales.

Car Paint

Car Paint es un material muy parecido al de los coches dentro de los pardmetros se encuentra el
material de color base y lo cual determina el color principal que llevara esta materia.
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Flakes layer parameters es un parametro que indica esos pequefios brillos que cuentan este tipo de
materiales de vehiculo se puede variar entre los diferentes colores que se encuentran en el selector
de color.

Con coat layer parameters se puede generar un tono alrededor de las esquinas o mediante la curva
el comportamiento de ese color secundario.

Para cargar una textura como color base dentro de las pestaias de mapas esta la base del color la
cual puede ser cargada cuando un Bitmap.
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¥ Base parameters

Mapping Channel 0

Hair

El material es un material que normalmente se utiliza para el cabello de personajes, dentro de las
opciones que se encuentran en este en este material se pueden escoger diferentes presets de
diferentes tonos de cabello los cuales se pueden visualizar de forma instantanea.

También es el material puede ser utilizado para asignar o en pasto para tener diferentes contrastes
de brillo
e En el difuso se puede indicar el color base que tendra este material
e En el primer especular o primer brillo se determina qué color va a tener ese brillo y que
intensidad mediante la intensidad del mismo
e El segundo especular se emite a partir de que se Desactiva la opcién de transmision del
primero y segundo especular practicamente es una combinacion del primer brillo junto con
el segundo
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En el caso de ser un objeto semitraslucido se puede trabajar el color del material que va a trasmitir o
transmitir con la refraccién

Para cargar una textura sobre este material:

1. se debe de cargar en los mapas en la opcion difuse

38
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

Material #25 ( VRayHairMtl')

Material #25

General parameters

diff

diffuse amount

= -

primary s

primar

\
1
i
i
1
1
I
i
1
1
i
B

Options

opaque

Blend

V-Ray Blend es un material que permite cargar multiples materiales sobre él, para esto se debe de
colocar un material base y por lo menos otro material para combinacion.
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Mediante el pardmetro Blend amount en una escala de grises se puede manejar la cantidad de
porcentaje que se desea combinar ambos materiales, en caso de que el valor en negro se vera el
material base en caso de que sea un valor blanco de 255 no dejara ver el material base y por lo tanto
se visualizara el Ultimo material cargado.

En este material se permite cargar 9 materiales mas el material base

40
DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

CEE I -

Parameters

(@ V- r‘ay V-Ray PowerShader

optimized for V-Ray

100.0
100.0
100.0
100.0
100.0
100.0
100.¢
100.

4F AP 4P 4P 4> 4P Ar 4> 4>

100.0

Q.
m

V-Ray light

Viral Lite es un material que emula la emisién de luz dentro de los parametros que cuenta este
material son:
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En el selector de color el color que ir a cargando para emular esa luz La intensidad del mismo
Para cargar una textura indicar en el pardmetro none la textura que se desea cargar

Puede hacer uso de una textura o mapa que permita opacar en ciertas areas los lugares que
va a iluminar para esto se debe de cargar en el parametro opacity.

Este material puede ser usado para emular el brillo de las pantallas el brillo de los celulares o
el brillo de una esfera de decoracion.
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CAMARAS

Conceptos basicos de fotografia

Dentro de los conceptos bésicos de fotografia se contemplan la exposicion, la paralaje y los
encuadres. Dentro de esos conceptos se debe de tomar en cuenta los pardmetros para poder trabajar
sobre una cadmara tipo réflex, los valores de exposicidn, la apertura del diafragma y la sensibilidad
Optica de la pelicula y de la entrada de la luz conocida como ISO.

Exposicidon

La cdmara fisica se tiene que tomar en cuenta los pardmetros la apertura del diafragma que regula la
cantidad de luz que entra a la cdmara, este limita la cantidad de luz que llega al medio fotosensible
en la cdmara formando un ajuste, entre mayor sea este valor de apertura, la entrada de luz serd menor
entre menor sea este valor numérico, mayor cantidad de luz es la que entrara. Dentro de los
parametros de la cdmara fisica en la pestafia physical camera se encuentra la apertura para cambiar
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Otro pardmetro que se debe de tomar en cuenta es la sensibilidad de la pelicula que recibe la cantidad
de luz, un valor numérico alto permitira recibir mayor cantidad de luz, pero dando como resultado
mayor cantidad de ruido en la fotografia (render) un valor numérico bajo permitird recibir menor
cantidad de luz y a la vez menos ruido.

Para modificar este parametro de la sensibilidad optica de la pelicula se debe de Ingresar a el
pardmetro exposure, cambiar en el tipo de exposicién en vez de ser por objetivo cdmbiala por la

opcién modo manual.

Ingresar el valor numérico I1SO

G40 800 1000 1250 1600 2000 2500 3200

IS0 speed
Auto 100 125 160 200

320 400 500 640 800
1250 1600
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ISO 200 7 ) 1SO 400 ISO 800 I1SO 1600

45

DERECHOS RESERVADOS DARCO S.A. DE C.V. 2017
www.darconline.com.mx



http://www.darconline.com.mx/

56 4 28 2 14

Paralaje

La paralaje determina lo captado por el fotografo a través del visor, este no coincide con imagen
capturada través del objetivo de la cdAmara, ese desplazamiento de paralaje debe de ser corregido en
3ds Max, cuando se esta renderizado una imagen desde una camara se debe activar el rango de
renderizacién mediante la opcién de seleccionar de la camara desde el nombre, y seleccionando show
safe frame.
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Encuadres

El encuadre es la Seleccidn del campo abarcado por el objetivo en el que se tiene en cuenta el tipo
de plano el &ngulo la altura y la linea de corte de los sujetos dentro del cuadro, precisar su colocacién
en cada sector para lograr la armonia de la composicién.

Encuadre a objetivos (personas)

Dentro de los tipos de encuadre se encuentra plano entero que se encarga de visualizar el objetivo
de forma completa.

En el plano medio corto se encarga de visualizar del pecho hacia arriba
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El plano de detalle que se encarga de visualizar un elemento o un detalle del objetivo
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Primerisimo
primer plano

Primer planc

Planc medio
corto

’lanc americano

Planc entero

FLUJO DE TRABAJO

Modelado

En el modelado se genera la volumetria de lo que se va a renderizar se debe de tomar en cuenta detalles

esquinas escalas y aleatoriedad.

Cédmaras

Ya que se ha definido el objeto o la escena a renderizar se debe de crear un encuadre mediante una cdmara
enfocando el punto de interés, hacer los ajustes necesarios sobre la misma para una correcta visualizacion.
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Primera fase de iluminacion

Ya que se ha colocado una cdmara para enfocar el objeto o la escena renderizar se coloca una iluminacion
base para estudiar las sombras y los brillos de los objetos y a partir de ahi definir si se ha de colocar luces
secundarias.

Materiales

Aplicada la primera fase de iluminacidn y haciendo los estudios pertinentes se dice de aplicar materiales al
objeto o a la escena a renderizar de tal forma que cambiard el comportamiento de la luz pre visualizada con
anterioridad, con esto se tendra que generar una segunda fase de iluminacion.

Segunda fase de iluminacion

En la segunda fase de iluminacidn se contemplan aquellos detalles analizados en la primera fase, se corrigen
y se estudian otros elementos existentes, se contempla la pérdida de iluminacién debido a materiales oscuros
o se reduce la iluminacidn en caso de contar con materiales brillosos, ya definida la segunda fase de
iluminacién se podra generar una configuracion para el render.

Configuracion final de render

Ya que se ha generado la segunda fase de iluminacidn y se ha visto de forma rdpida el comportamiento de los
objetos y de los materiales se empieza a configurar dos tipos de salida de render un que servira para pre
visualizacién rapida y otra para produccion, posproduccion e impresion.

Postproduccién

A partir de la creacién del render se designa una configuracion especial con o sin separacién de canales de la
imagen original y se manda plataformas que permitan controlar los brillos, las sombras el contraste, la
refraccion, el color, el id del color de cada uno de los objetos sdlo por mencionar algunos, terminando con
esto el flujo de trabajo.
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