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Precalculo de final gather map 
 
Final gather puede salvar precálculos de iluminación global, estos archivos son 
útiles para acelerar el proceso de producción de texture baking, se debe tener la 
escena configurada con la iluminación global final, si es así es recomendable usar 
esta técnica. 
 

 

 
Precalculo de mapas de fotones 
 
Los mapas de fotones son cálculos de iluminación global que al igual que los 
precálculos de final gather aceleran el proceso de render to texture de 3d 
Studio max. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Este se encuentra en la 
pestaña de iluminación 
indirecta, en la opción de 
iluminación global 
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Métodos de aceleración de render 
 
Considerando que el proceso de texture baking genera imágenes de resolución 
que oscila entre 128 a 2048 se podrán generar renders con un menor detalle 
grafico pero con una aceleración mayor en los tiempos de render. 
 
Se podrá emplear el radio de final gather para acelerar el 
proceso de render, lo conveniente es que el radius tenga 
un valor doble al del min. radius.  

 
2.- Texture Baking 
 
Texture baking es la proyección geométrica de un objeto tridimensional, según sea 
el caso la textura resultante podrá ser de difusión, de sombras, brillo, traslucencía, 
ambient oclussion o entre otros el completo. Las texturas generadas se pueden 
aplicar a través de una proyección bidimensional de la geometría, esta es 
guardada en un archivo separado con extensión uvw, al visualizar en tiempo real 
la geometría texturizada y mapeada se podrán notar las sombras y brillos en los 
objetos y estos no son calculados en tiempo real. 
 
El proceso de texture baking es usado comúnmente cuando la escena no tiene 
variaciones significativas en la iluminación general, y no es aplicable a objetos que 
varíen demasiado su posición y dirección, ya que el objeto modificara su reflexión 
y oclusión de la luz. En 3D Studio max se utiliza la opción 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 iluminación indirecta (o directa), se 
selecciona el objeto que será sometido al proceso de texture baking, en este caso 
la pirámide, siempre deben estar todos los objetos antes de realizar el proceso de 
texture baking. 
 

 

 
Escena preconfigurada en la 
iluminación, sus características 
son: 
1. Sistema de luz Daylight 
2. Motor de render Mental ray 
3. Calculo Final Gather de 
iluminación global 
4. Uso del radius para 
aceleración de render 
5. Precalculo de iluminación de 
final gather map 
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Selección de la pirámide, esta será expuesta al 
proceso de texture baking, para obtener las 
sombras proyectadas y la luz indirecta que 
inciden y rebotan sobre la pirámide. 
 

 

Al usar render to texture guardamos la información de iluminación y sombras del 
objeto pirámide en una textura nueva, para hacer esto seleccionamos la opción 
Render to Texture del menú Rendering en 3D studio max o apretando la tecla 0 
(cero) desde el teclado. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Teniendo seleccionada 
la pirámide, se busca 
en el menú rendering la 
opción Render To 
Texture. Aparecerá la 
ventana de Render to 
texture. 
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Ventana de Render to texture 
 
Desde aquí se controlan los parámetros de las texturas a obtener con el texture 
baking. 
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