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1.- Configuracion de la iluminacién de la escena

Laluz usada en 3d Studio max

lluminacion directa
La iluminacion directa genera sombras duras sin rebotes de luz en los objetos.

En 3d Studio max existen 2 variedades de luces directas, las estandares y las
fotométricas, existen sistemas de iluminacion directa dentro de 3d Studio max que
poseen la caracteristica de ubicacion espacial y temporal basandose en un mapa
terrestre, en los usos horarios y horas del dia, ademas de las estaciones del afo.

| lluminacion directa usando daylight
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Render con lluminacién directa

luminacion indirecta

La iluminacion indirecta genera sombras suaves en los objetos tomando en cuenta
los rebotes de la luz en los objetos.

En 3d Studio max existen varios métodos para obtener luz indirecta, algunos de
ellos son Skylight, Radiosidad, Iluminacion global, final gather y ambient
oclussion todos ellos de mental ray que es la maquina de render que viene con el
3d Studio max, ademas de estos existen algunas maquinas de render que se
consiguen de manera independiente de 3d Studio max, algunas de las que
soportan iluminacion global son vray y final render.
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lluminacién directa usando daylight

Render con lluminacion indirecta usando final gather de mental ray
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La sombra

La parte mas oscura de una sombra se denomina umbra: es aquella parte de la
sombra donde no se recibe luz directa desde la fuente. La sombra correspondiente
a una fuente luminosa puntual (1) es completamente oscura, y esta constituida
Unicamente por la umbra. Cuando la fuente luminosa es extensa (2), la sombra
tiene una umbra en su parte central, pero parte de la luz procedente de la fuente
llega a la parte externa de la sombra, denominada penumbra.

Luz directa Lu

Pre iluminacion

El concepto de preiluminacién conlleva el uso de una técnica de iluminacién que
sera convertida por medio de un proceso del tipo texture baking en mapa de luces,
sombras y texturas, estas seran aplicadas a un objeto para simular célculos mas
complejos como los de la iluminacion global y que sean desplegados sin mayor
coste de los recursos de que se dispongan para representar la escena.

Sin preiluminacion

En ambos renders se
encuentra la misma
configuracion de la luz
directa pero el método de luz
indirecta es nulo en el que
carece de preiluminacion.
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. Conpreiluminacionipo |G

La preiluminacién
empleando
métodos como la
iluminacion global
dara mejores
resultados visuales
al entorno virtual.

lluminacion global

Es un método computacional de célculo de la luz de la escena 3d, que toma en
consideracion los rebotes de luz de las superficies vecinas, junto con la
iluminacién tradicional de luces directas. En otras palabras la iluminacion global
calcula la luz indirecta de ese modo logra realizar representaciones mas foto
realistas.

Algunos de los métodos mas usados son causticas, radiosidad, Ambient
Oclussion, trazado de rayos, trazado de haz de luz, trazado de conos, trazado de
trayectorias y mapa de fotones, algunas de ellas pueden ser usadas de manera
conjunta para optimizar el proceso de representacion pero conservando la calidad.

Los algoritmos antes mencionados emplean el modelo de inter reflexion difusa
ademas de que casi todos excluyendo solamente a la radiosidad emplean el
modelo de reflexiones especulares que les proporciona una mejor estructuracion y
calculo de los algoritmos para resolver ecuaciones de iluminacién directa e
indirecta.

El algoritmo que es usado para calcular la distribucion de la energia de la luz entre
las superficies de la escena esté intimamente relacionado con el célculo de la
transferencia de calor empleando la simulacion de un método de elemento finito
en el disefio de transmision de energia en los cuerpos sélidos.
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En las graficas 3d en tiempo real, la inter reflexion difusa (que es un componente
de la iluminacién global) es referida como ambiente dentro de las ecuaciones de
calculo de iluminacion, es también llamada iluminacion de ambiente o color del
ambiente.

Empleando el método de pre calculo de la iluminacién global se pueden lograr
hacer una representacion de la iluminacién global sin ser calculada en el
momento, esto aumenta la calidad visual de los entornos sin determinar grandes
cantidades de operaciones a resolver las variedades de luz, sombra y penumbra
de un entorno virtual.

lluminacién directa

Modelado por : Jaffro

lluminacion indirecta

Modelado por : Jaffro

Victor Hugo Franco Serrano / DGSCA UNAM



lluminacion Global para ambientes virtuales en tiempo real
Transferencia de calor en las superficies ]

Modelado por : Jaffro

Precalculo/de la iluminacién global

Seleccion del motor de render

Segun la seleccién del motor de render se podran emplear diferentes métodos de
calculo de iluminacién global, por ejemplo si esta seleccionada la opcion de
Default Scanline Renderer se podran hacer calculo de Radiosidad y de Light
Tracer.
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Light Tracer

Radiosidad B

En este ejemplo emplearemos el motor de render de mental ray, para cambiar el
motor de render, se debera ir al menud rendering, se selecciona render.
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T Render Scene: Delault Ea:qnﬂm Rende . u [%

Flerde: Elements | Fagtiacer !-irl-'ﬂdl-ul'h‘-n I Al aparecer la ventana de
Common i Flanciares i Render Scene, se
i e — selecciona la pestafia
AT Common y en la parte
Frodoction. Dl Scanee Rendess | inferior se encuentra la
Materiad Efior ©/sn = Cimprinia Hendew | fa opcion Assign Renderer,
P IIIY o pof [ Tt e : dentro de Ig opci(')r) de
= Production: debera estar
Save 8 Detouky | por default el motor de

& Piodaction F'“‘F_'_m render Default Scanline

Renderer.
- un-sm Viewpt. [Perspoct -] @]  Fonoe |
1= Azvgn Hirerel |
. , . Procuctorr Defaull Soankng Rendere
Después se debera presionar el g Edoc b b e
4 2 s el e Horenol
botdn cuadrado que tiene tres ’ T ~]le
puntos. Aparecera la ventana AetrveShade Datmt Seankna Handars =
choose renderer. Save a2 Dalaids
‘Chioose Renderer k) |
mekal 1w Ndrcerer i
WLIE File Fimdents BELES
Corwsd |

Dentro de la ventana choose renderer
se seleccionara el motor de render
mental ray Renderer.
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B nder Sen mental ray Renderer |~ |

Common | Fenderer | Alseleccionar el motor
de render mental ray
= " Astip anderss I Renderer aparecera en
Broduciion mental tay landeras i) la opcion de Production
: Rsssnsls— el nombre de mental ray
MM R fTIE o Heelerss =l [a Renderer y ademas de
ActiveShade  Delault Scankne Fendersr _| eso cambia la pestafia
& ave ar Didanils ] de gd\_/ance_d Iighting por la
de indirect ilumination.
% Puduhon  Pmear| o]
¢ ActiveShade Viesport [Partpactve  w| B Flanda ]
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Final gather

Al activar el final gather se le esté diciendo al motor de render que renderice la
iluminacion global de la escena.

Cuando se ha seleccionado el motor de
render de mental ray aparece en la
pestafia de iluminacién indirecta la
opcion de final gather.

Las opciones son:

Samples: estos son los rayos
calculados por el motor de render.
Lo recomendable es 1000.

Radius: esta opcion permite acelerar el render de final gather
pero a costa de la calidad ya que toma 2 valores el minimo y el
maximo, haciendo que los samples seleccionados se ubiquen
en un area entre el minimo y el maximo, si el valor es inferior en
ambos se mejorara la calidad pero aumentara el tiempo de
render.
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Final gather map: aqui se pueden Final Gather Map
guardar precélculos de iluminacién para

acelerar el render, pero si se modifica la IV Rebuid (Do Not Re-se Cache]
luz y esta activada esta opcién no se I UseFle -- I

tomara en cuenta el cambio realizado a

la luz.

i :Ti-nﬂwu'!
| Mae Oepite [0 2| Mo Rasfiochone [3T
M Poshactions: [31
I Wiss Falol [Liraks Flay Distancs)
LT : [T

T

| Trace depht: posee 3 valores y se
| refiere a que tan intensa sera la luz
reflejada por los objetos en la escena.

Adecuaciones alaluz

La luz deberé tener valores minimos para que funcione el calculo de
iluminacion global sin llegar a quemar la imagen, por ejemplo:

Valor de 10
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Valor de 0.01

PR ST Para cambiar este valor si se esta ocupando una luz
lﬂ. e 0 daylight, se entra al panel de modify.

ium List | F |

Con la luz seleccionada, se va al apartado intensity /
color / attenuation, y se modifica el valor de
multiplicacién.

[T | = Ineensity Colorhitemuation |

AT Mt [T 2| |
(it ek iierinten,_] "
| Multipler [0 2| III

Fjpl!.lf-[-.‘ﬂl -|-|
Staet [TT3T7 2] ™ Shows
New Allemiston
IT e Gtar 5
I Show End |
S
" Use Fat[i0Fm z
T Show  End [AlEm 3]

e
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Uso de control de exposicion logaritmico

Este control sirve para ecualizar los valores de brillo y contraste en la
renderizacion de la imagen.

E‘] Envedronment amnd Effects --_-_ @ |-

Erviormerd | Effects |

N = (Crmmom Faisede ] |
Backogoursd
Lo E recacimant W ap [ Use Mas
Heore
Global Lighbng
Tei
[
| |
1E | . .
[rom—— Dentro del menu rendering, se
|Logastheic Exposure Contiel selecciona enviroment.
| F Active
- Process Backgourd En este panel se configura el
ard Ervvinnmant Mage brillo el valor recomendado de
2507 Rendering : 50, el contraste un valor de
- - — entre 90 y 100 con estos
= Loganthme Esposure Contiol Parsmelercs | valores se puede ecualizar la

4| I Color Comection [ imagen renderizada.
Cmiraet !’Iiﬁ 2 T Desolisshe Liv Levets

I Alect nckect Dinky
I Extenon daybght

El uso de calculos fotométricos

Son calculos de iluminacidn global que pueden ser guardados en archivos
separados, para su uso posterior en los renders, este proceso acelera en gran
medida el proceso de produccion de imagenes renderizadas y es conveniente su
uso cuando ademas de que no se modifique la luz de la escena se tiene bien
definida la solucién e implementacion de la técnica de iluminacion tanto directa
como global.
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Precalculo de final gather map

Final gather puede salvar precélculos de iluminacion global, estos archivos son
Gtiles para acelerar el proceso de produccién de texture baking, se debe tener la
escena configurada con la iluminacién global final, si es asi es recomendable usar
esta técnica.

Final Gather Map
[~ Rebuild [Do Mot Re-Use Cache)
¥ UseFile . |..gsWICLAPTOPAE scritorioh1.fam E

- - Iy

Precalculo de mapas de fotones

Los mapas de fotones son calculos de iluminacion global que al igual que los
precélculos de final gather aceleran el proceso de render to texture de 3d
Studio max.

Photon Map
[~ Rebuild (Do Mot Re-Use Cache)
¥ LszeFile ;]_-_EEWELQFTDF\Eac{iu[d'ﬂ-pmmE]

X

!'Elhllir Srana: mantal ray Renderar E "
' Comevan | Rendemn

Ircte eecl Thupanahom Procesng | P Elamenty
i= Courias o Gk (Batnfas

I Cnatée

B = Pl i P kst el T pnthe
Este se encuentra en la ™ Mosrmm Sangirg Meda
pestafia de iluminacién Fim [ I
indirecta, en la opcién de . B Mipar Shrchomrs e st som
iluminacién global ~ Gitcbal Ihumeration (311
M Ertie

i ewammm Musm, Photons per Seopie
1™ Mo 5 areing Radis:

by
i M Pheeong per Sample:
™ Memrmtim & ampling Aader

-~ Photon Hap
1™ Fetnsid (Do Mot Reellim Cach)
B lafis = LMEHMIWHI

s ias

Al

fasfex
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Métodos de aceleracion de render

Considerando que el proceso de texture baking genera imagenes de resolucion
que oscila entre 128 a 2048 se podran generar renders con un menor detalle
grafico pero con una aceleracion mayor en los tiempos de render.

Se podra emplear el radio de final gather para acelerar el ™ madiin Pusle
proceso de render, lo conveniente es que el radius tenga & pads  [Z000m
un valor doble al del min. radius. W Min Rexk [ 100,k

L.

2.- Texture Baking

Texture baking es la proyeccién geométrica de un objeto tridimensional, segun sea
el caso la textura resultante podra ser de difusion, de sombras, brillo, traslucencia,
ambient oclussion o entre otros el completo. Las texturas generadas se pueden
aplicar a través de una proyeccion bidimensional de la geometria, esta es
guardada en un archivo separado con extension uvw, al visualizar en tiempo real
la geometria texturizada y mapeada se podran notar las sombras y brillos en los
objetos y estos no son calculados en tiempo real.

El proceso de texture baking es usado comunmente cuando la escena no tiene
variaciones significativas en la iluminacion general, y no es aplicable a objetos que
varien demasiado su posicién y direccién, ya que el objeto modificara su reflexion
y oclusion de la luz. En 3D Studio max se utiliza la opcién de Render to texture
para obtener el textura baking de los objetos en la escena.

Proceso de Render to texture

En una escena previamente configurada en la iluminacién indirecta (o directa), se
selecciona el objeto que sera sometido al proceso de texture baking, en este caso
la piramide, siempre deben estar todos los objetos antes de realizar el proceso de
texture baking.

Escena preconfigurada en la
iluminacion, sus caracteristicas
son:

1. Sistema de luz Daylight

2. Motor de render Mental ray
3. Calculo Final Gather de
iluminacién global

4. Uso del radius para
aceleracion de render

5. Precalculo de iluminacién de
final gather map
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Seleccion de la piramide, esta serd expuesta al
proceso de texture baking, para obtener las
sombras proyectadas y la luz indirecta que
inciden y rebotan sobre la piramide.

Al usar render to texture guardamos la informacion de iluminacién y sombras del
objeto piramide en una textura nueva, para hacer esto seleccionamos la opcion
Render to Texture del menu Rendering en 3D studio max o apretando la tecla 0

(cero) desde el teclado.

e Arandan  Graph Filloes I:Irl'qil'ﬁq Comdrmriie MAXSod Helpi

- 1S *edil

Fender...
Errviroimimant. ...
tffects. .
dalvaurl Ligdd i

Pendey To Taxbure..,

mrad Al ray Mewsage Warhe,

Netreabhade Hoater,.,
da BiveSlhinke Viesgur

Matenal Edtor,
H-IHLJll'frtqlﬂnm

L DR
Swws | Ad Brmnlerion

Hanre s ket
Prink e Wizard. .

Flo
B

Teniendo seleccionada
la piramide, se busca
en el menu rendering la
opcién Render To
Texture. Aparecera la
ventana de Render to
texture.
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Ventana de Render to texture

Desde aqui se controlan los parametros de las texturas a obtener con el texture
baking.

Futa donde se guardan |2 texiuras oblenidas
con ol teodune baking

— Configuracion del render

——— Lista g objelos cuyas lexiuras 2 generan

Hacer el haking usanda Lna proyeccion de
otro oDjetn

Coordonadas o mapas | Aqui 58 SAIRCEIDNE al
— canal del malvria haca donde se dingra la ledura
QROBFAGA [OF OMIRIoN S8 anvia Al cansl 7 o 0

e |5 i l8ctioras @ genaar

Mombre e |a textura @ obiener. taemano y en
donde se colocara la teatura

——— [refr oirt matenal despurs de 18 tashers

Contiguracion dal Automalic Lifwrap.
——— Threshald Angio: Cunanlo se desccmpondra la gecmalng

Gipacng: Que lardo dapaco gensrar ente los paligenas ol
hacer M ployecsn (B recamiandy o)
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Pasos para obtener la textura con 7 J— C—l|

L T
o P TS e ——

Render to Texture

1. Seleccionar el objeto (piramide) 2. En la

ventana de Render to texture seleccionar la ruta

donde se guardara la

textura a obtener

3. Seleccionar el canal de Mapeo (puede ser el 2

oel3)

4. Dar click en Add, aparecera la ventana Add

Texture Elements y seleccionar Complete Map, :

presionar el botén Add Elements mm__—_‘| | o]
B ammies ' Ve -

oy g ke Sapg B i g
W LFGa) | e—

5. Borrar el nombre de Complete Map de la
casilla Name para obtener el nombre del objeto
sin agregarle méas caracteres que los necesarios
6. Seleccionar el Target Map Slot como Difusse
Color

7. Seleccionar el tamafio de la textura a obtener.
Un tamanfo estandar es 512 x 512 pixeles

8. Cambiar el Threshold Angle de ser necesario.
El valor 45 es una buena opcién, pero en objetos
demasiado complejos esmejor utilizar un valor
menor que 30

9. Seleccionar el valor de Spacing en 0.0

10. Hacer click en el boton Render, saldra la
ventana de renderizacion de mental ray
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Ventana de renderizacion de mental ray

mental ray - Render to Textuie
|
Tolal Piogress 3 4% §2 ol 53 olwects done, 1 olgescln m progrecs| |

Coumert Task.  RTT. Stant rampling obyect Blou0EG eomibyect esh00T

Notese las sombras de la
textura de la pirdmide, este
es el resultado del texture
baking, procederemos de la
misma forma en cada objeto
de la escena.

Aplicacion de la textura obtenida sobre el objeto

Después de haber realizado el texture baking obtenemos las texturas con
preiluminacion de toda la escena, ahora estas deben ser mapeadas en los objetos
para que puedan ser visualizadas en tiempo real.

En el caso del objeto piramide 3D studio max aplica por defecto (después de
utilizar el render to texture) el modificador llamado Automatic Flatten Uvs en el
panel de comandos, este modificador nos da la referencia de coordenadas de
mapeo para los poligonos de los objetos.

Estas coordenadas de mapeo son guardadas como referencia en un archivo con
extension uvw.
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En las imagenes podemos observar las texturas del suelo y uno de los cilindros
obtenidas por medio del proceso de texture baking, asi como sus respectivas
coordenadas de mapeo contenidas en sus archivos uvw.

0 i '_hd"u_
- e e e e S S
:‘b-‘:i .
url_l'l-'lvr-lii i T ASEEE
i
T s ....LF
I 1
sl W W —— il

W R gl - Y AAEN
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,ELORT :

[Pt i Pero para guardar las coqrdenadas uvw 3d studio max

. e nos_permlte_guardar archlvos,en formato .uvw, esto se
realiza presionando en el boton Save... que se encuentra

m dentro de las opciones de Automatic Flatten Uvs.
Se repite esta operacion en todos los objetos de la escena
y entonces tendriamos las coordenadas de todos los
archivos en formato uvw.

=+ ||l . e

. Después de guardar las coordenadas de mapeo se borran
Lomesisese 1l todas las luces de la escena y dejamos solamente los

* r ] objetos.
# e Bwbang
1{- m:::'ﬁ;?- Ahora deberemos aplicar las texturas que se generaron
SR T durante el texture baking, para r_lacer esto emplearemos
St | [— un nuevo material para cada objeto de la escenay los
, - archivos en formato uvw.
T
L -
otk e Mosdéeer List |
Tyl
& g Dt [T 2 B |dable Mesh
I Wl Do [hawwd!

Para realizar el siguiente paso debemos:

1. Abrimos el editor de materiales presionando el botdn de 4 esferas, 2‘
Aparecera la ventana Material editor I

@Mat.eriﬂl Editor - Piso [Z £l

Makerial Mawigation Options  Ukilities
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_E Material Editor - Piso =63
Materid Namgation Optioms Ltities 2. Generamos nuevos
materiales para cada
objeto de la escena. De

preferencia del tipo
Standard.

Asignamos cada uno de
los materiales a cada
objeto en la escena, es
preferible que cada
material se llame como el
objeto de la escena para
evitar confusiones.

3. Dentro de cada
material asignaremos la
textura correspondiente
de cada objeto en el

T e 20 canal de difusion.

[ FaceMap [ Faceled

o B Pt 4. Después asignaremos
L= el valor de 100 en la

m_@“ autoiluminacion (Self
WJ llumination) esto se

; realiza en cada material
Opachy: [T 2| | | de la escena.

jnm-u
e

- Epeculs Highlghts

sectatow 2 | [ |

Estas son las imagenes obtenidas por texture baking, deben ser colocadas en un
material nuevo.

Cubo 1 Cilindro 1 Cilindro 2

=Nt

En las imagenes es posible
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apreciar el precélculo de las
sombras.

Ademas es visible el desarrollo
geomeétrico de los objetos y la

textura de difusion.

5. Cuando ya estén asignados los materiales con las
texturas en los objetos correspondientes, seleccionamos

un objeto de la escena por ejemplo la piramide.

Modificador Automatic Uvs

SL008T
|‘...T.:T"_""1,T

II-I-J-IH L

E—

Modificador Unwrap UVW

J AT
e W

| L |

| 1 ey by

Instrucciones

6. Como hemos guardado
previamente los valores de
uvw, podemos entonces
borrar el modificador
Automatic Flatten Uvs, este
modificador ser& substituido
por el de Unwrap UVW en
cacla objeto de la escena.

7. El modificador Unwrap
UVW nos permitira colocar
la textura en el lugar en el
gue va sobre el objeto
empleando los valores de
proyeccion, ya que este
asignado el modificador
Unwrap UVW.

Por ejemplo en la piramide, hacemos click en el botdén Load... dentro de las opciones
del modificador Unwrap UVW, luego cargamos el archivo uvw que corresponda al
objeto seleccionado (en este caso la piramide), ahora se podra visualizar la
proyeccion de la textura con sombras en el objeto.
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8. Repetimos todos estos pasos en los demas objetos para obtener una escena con
preiluminacién en los objetos.

Escena en tiempo real obtenida por
el proceso de texture baking, en
ella se puede visualizar en tiempo
real las sombras proyectadas,
ademas de la luz indirecta que es
reflejada por los objetos.

Uso del modificador Unwrap UVW

El modificador unwrap utiliza al archivo externo con formato UVW, estos archivos
contienen la informacién necesaria para realizar una proyeccion del objeto y de la
textura con mapa de luces integrado.

UVW es referido a la conversion de los 3 ejes cardinales X, Y y Z, esto se realiza por
medio de un calculo de proyeccion y descomposicion grafica de la forma para genera
un unico diagrama o mapeo bidimensional que podré ser utilizado para generar una
textura del objeto tridimensional con un mapeo correcto.

Dentro de las capacidades del calculo de UVW de los objetos es posible modificar los
valores de proyeccion, se puede descomponer la geometria en valores muy cercanos
a 100 como maximo y 1 como minimo:
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Archivo uvw con un valor Archivo uvw con un valor
proyeccion 100 de proyeccion 1

Archivo uvw con un valor Textura con unvalor de proyeccion 45
de proyeccion 45 y es una textura completa
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Precalculo de lluminacioén global

El resultado del proceso de texture baking
es una escena en tiempo real que contiene
zonas iluminadas y con sombras sin
necesidad de que exista ninguna luz en la
escena.

3.- Metodos adicionales para la obtencion de Gl
Vray!

Vray emplea su propio motor de render, a traves de calculos de la luz indirecta vray
genera imagenes de muy buena calidad grafica y es mas sencillo que mental ray, la
diferencia es que vray no esta incluido en el paquete de 3d studio max se debe
conseguir por un costo adicional.

Para crear una iluminacién global rapida anicamente 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 mas claro y de dos caras para la tetera.

! Vray Global llumination Methods (Aversis, 2006) y (Aziz y oman 3d, 2004-2009)
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»

r

3.- Entramos a las opciones de Render
(F10) y en "Current Renderers"
seleccionamos el VRay como motor de
render para "Production”.

E _Fiay Global swiches
4.- Nos desplazamos por -~ Geometsy - Materuaks
las nuevas opciones del [ Ee—  Relectorvrehiacton
motor de render hasta los — [ Maxdepth [T =
"Global Switches”, donde | “#*% = 7 F
. R Lights Maps i map

desactivaremos la r M b 1=
iluminacién por defecto & mﬁ e =
del MAX. Ll S|
= o B i)

¢ Fomdiae  Subdvs [T 3] R [ 5.- M&s abajo encontramos el "Image

i Simpla el

Hate sbdng: I'_ E! Fme suahedee & id_ﬂ

[ieiald |-| | =1 Mutine=s. ¥ Rand I

A gabapbe ubdeson

Mintae[1 2| Maae[l z|

Theshokd [T 4 Mulipses = n.nde

ol bm g

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.

6.- Seguimos bajando hasta llegar a la pestafia de "Indirect lllumination (GI)".
Alli dejaremos las opciones tal y como estan puestas en esta imagen.
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[= Vi Indaec! durminahon (Gi] |
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Fiit dffuse bouncs Seconday bounces
Mulger [T 2] Mubpler [05 £
™ Dipect computabon L I " Higne
¥ radence map W [igmed coempil sl
M3 2 Moo 7 - Subades [1 -
Ch theesh [0 7 2| Hoph mibwdvs 50 = Diegith [3 -
1 | B -
Nem Bwesh [TE 3| tnbep, sampler [0 2 ¢ Global pholon mep
Dist Hweeh [0F 2 Shew oade. phase B
Show waples [ Show deect light p[\ | imadiance map pretets
£ Global photon map 1 [Custom =]

7.- Ya s6lo nos falta activar la luz global, y esto lo hacemos en la pestafa
"Environment”. Después de activarlo subimos el multiplicadora 1,5 y...

B WFisr [ rveonimend |
13 E reveoarimanit | skopdighd|
W Drvmerics MAKE
Color [ Mubpher [T5— 2| s -
fare

8.- Al lograr la configuracion deseada se procede al proceso antes descrito de texture
baking
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Ambient oclussion

Es una técnica de iluminacién que hace posible un incremento en la calidad grafica
del realismo de una escena tridimensional. Se puede considerar como una solucion
de bajo costo para imitar las técnicas de iluminacién que son ocupadas por los
motores de render de técnicas de trazado de rayos.

La técnica de ambient oclusion es un sofisticado sistema de trazado de rayos que
simula la iluminacion global creando sombras en las esquinas de los objetos y en las
intersecciones de las geometrias, genera a su vez suciedad la en donde comdnmente
se acumula el polvo y la suciedad.

Ambient Oclussion 128 samples Ambient Oclussion 8 samples |

Ambient Occlussion con suciedad Sin ambient occlussion

Por lo anterior la técnica ambient oclusion es comunmente referida a un shader de
suciedad, la técnica de ambient oclussion no existe en la realidad, mas bien es un
truco especifico que no posee caracteristicas de simulacién realista de representacion
de la luz.
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1.- Creamos una escena simple. En
este caso un plano con una serie de
cajas y una esfera, los objetos tienen
aplicados el material Standard. Se
selecciona el motor de render de
mental ray, tal y como se describi6
anteriormente en el apartado de
seleccién de render en este tutorial.

iﬁ”'ﬁ.jﬁﬁ!ﬁ.

2.- Dentro del material Standard se debera
oprimir el cuadro que se encuentra a la
derecha de la opcion diffuse, aqui
aplicaremos el material de ambient
occlusion.

Dentro de la ventana seleccionaremos el
material de Ambient/Reflective Occlusion

gue es el que permitira visualizar el efecto
de oclusion en el render.

- e P, —
™ W Ly
~ Ml
[ Atare it
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Al renderizar se obtienen las sombras
suaves sin necesidad de colocar
ningun tipo de luz en la escena.

i O Bulem -5

Al lograr el efecto de ambient occlusion, el
siguiente paso sera el de agregarle una
o 218 textura al canal de brillo.

Bt e wieeifs e

|
=
(2]
Lasar
e B
o |
LT e P T F_:
b o b i ™

Se debe seleccionar el bitmap, y luego
buscar la imagen para texturizar la escena.
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= opcién bitmap: el nombre de la imagen
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Al lograr la configuracion deseada se
procede al proceso antes descrito de
texture baking.

Victor Hugo Franco Serrano / DGSCA UNAM



lluminacion Global para ambientes virtuales en tiempo real lluminacién

Bibliografia

Aversis. (2006). Global lllumination methods in Vray. Retrieved 2009, from
http://www.aversis.be/tutorials/vray/essential_gi_methods_01.htm

Aziz y oman 3d. (2004-2009). Using VRay Global lllumination Gl. Retrieved 2009, from
http://www.republicofcode.com/tutorials/3ds/vray_global_illumination/

Franco Serrano, V. H. (2007). lluminacion Global para ambientes virtuales en tiempo real.
Retrieved Septiembre 10, 2009, from
http://www.ixtli.unam.mx/media/tutoriales/manualgi.pdf

Greenworks - Xfrog. (2004, noviembre). XfrogPlants - Orio Menoni. Retrieved agosto
2009, from http://xfrog.safe-ssl.net/PDF/Tropical_XfrogPlants_ES.PDF

Tsjardiwal, O. (n.d.). 3D Total - Creating low-poly foliage. Retrieved 2009, from
http://www.3dtotal.com//fteam/Tutorials_3/Creating_low_poly_foliage/low_poly_foliage 01.

php

indice
Curso lluminacién Global para ambientes virtuales en tiempo real...........ccccvvvvvvvviviinininnnn, 2
1.- Configuracion de la iluminacion de 1a @SCeNaA.........c.uueieiiiiiiieiiiiice e 2
La luz usada €n 3d STUAIO MEX ...eeeiiiieiiiiiiiiiiiiiee e e e e e eeeeae s 2
(10T a T gF= Tt o] o 11 =Tox - USSR 2
HUMINACION INAITECIA ... 3
0= =0 0 1 o] = T 5
o (TN 10 T 0T = T o | o PO 5
[TVl aqll = Ted (o] g [e] (o] o T- | NSO PPPPRPP 6
SelecCion del MOLOr A& FENAET .........uviiiee e e e e e e e eaaee s 8
L TaT= 1o =i = PP 12
S T= 1001 0] =T PP PP P PP PPPPPPPPPPPPPN 12
RATIUS: ..ttt ettt e e e e ettt e e e e e e e e bbb e e e e e e e e s 12
Final gather Map ;... ..o e e e 13
TrACE TEPNT: ...t e e e e e e e e e e 13
AdecUaCioNES A 18 IUZ......coooieee 13
Uso de control de exposiCiOn 10garitMmiCO .........c..uuiviiiiiieiiiiiiiiie e 15
El uSO de CAICUIOS FOLOMELIICOS ...t e e e e e e e ennnes 15
Precalculo de final gather Map...........eueiiiiiiiii e 16

Victor Hugo Franco Serrano / DGSCA UNAM



lluminacion Global para ambientes virtuales en tiempo real lluminacién

Precalculo de mapas de fOtONES.........coviiiuiiiii i e e e e e e e e eeraees 16
Métodos de aceleracion de FENAET ...........uuiiiieee it e e e e e e e e e e ananes 17
B = (L 1= = 7= 1T Vo 17

Proceso de RENAEr 10 tEXIUIE ........u i uieiieeiieeiieeeeieeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesneeeeeeeeeeeneesennennnnnnee 17

Ventana de RENAEr tO tEXIUME ........uuuveeeieerieereieeiieetuessaeseeeeeeeaessesrersreeeeeeerrerrrrrrrerrrrrrrrennne 19
Pasos para obtener la textura con Render to TEXIUIE........cvvvveviiiieviiiiii e e eeeeens 20
Ventana de renderizacion de MeNntal FaY ............ooooiuiiiiiiiiiiiee e 21
Aplicacién de la textura obtenida sobre el ObJeto .......c.coceveeiiiiiiiii 21
Uso del modificador UNWIap UVW ........oeiiiiieiii et 26
3.- Metodos adicionales para la obtencion de Gl ........cccccooieiiiiiiiiiii e, 28

A= PP 28

F N 0] o1 T=T Y Ao ol [0 ES3] o] o 31
Bibliografia..........ooooi 35
1Yo et =R 35

Victor Hugo Franco Serrano / DGSCA UNAM



