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1. Visualitzacio de l'escena i renderitzacio

1.1. Visualitzacid, pantalles de treball

Per més que durant el procés de realitzacié d'una animacié 1'usuari tingui la
sensacié que actua sobre les formes d'una manera tangible, real, com si exis-
tissin dins de 1'ordinador, en realitat, no es fa cap altra cosa que combinar va-
lors matematics, efectuar programacions concretes de les quals, I'animador, en

general, no és conscient.

La sensaci6 de realitat, la provoca el fet que, a tota hora, es visualitza el que
s'esta fent. Per a facilitar aquesta visualitzacio, el 3D crea un entorn visual sim-
ple, que representa l'escena des de diferents punts de vista. Els punts de vista
son electius i es poden disposar simultaniament en una mateixa pantalla. Hi
ha els punts de vista plans: planta (Top); frontal (Front); lateral esquerre (Left);
lateral dret (Right). Qualsevol d'aquests punts de vista plans es pot convertir
en un visor articulable que mostri I'escena o un objecte en perspectiva axono-
metrica. Igualment és possible adoptar el punt de vista de la camera, o bé el
de la perspectiva tradicional. A més, 1'escena pot ser vista des d'una llum o des
de qualsevol dels objectes que la formen.

Aquesta representaci6 simple de l'escena es mostra en dos o tres eixos, segons
el visor, i esta totalment integrada amb el moviment, de manera que si es
fan passar els fotogrames en la linia de temps, és possible veure el resultat de
I'animaci6 simultaniament en els diferents visors. En la historia del 3D, aques-
ta representaci6é simple ha anat guanyant realisme. Inicialment, l'escena i els
diferents objectes es representaven en forma de malles, o es feien comprova-

cions del moviment simplificant les formes als seus plans geomeétrics, amb la
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qual cosa es buscava sempre el seu minim pes. A mesura que els ordinadors
han anat ampliant la seva potencia i els programaris, la seva capacitat de ges-
tio, la representacio simplificada als visors de 'escena 3D permet veure les su-
perficies i els colors dels objectes de manera aproximada, sense gaires matisos
i desproveida de la projeccié d'ombres i d'altres informacions.

Aquesta visualitzacio "simple" permet a 'ordinador la representacio6 de la imat-
ge a temps real, condici6 indispensable per al procés d'animaci6. No és prac-
tic interrompre continuament el procés de treball per a visionar els resultats
en alta definici6. D'altra banda, en comprovar continuament el resultat de les
operacions mitjancant animacions d'una qualitat final, és probable que el seu
alt pes dificulti el visionament a una velocitat fiable. Pero la visualitzaci6 va
millorant, en el sentit que la simulaci6 cada vegada s'assembla més al resultat

final de la imatge, la renderitzacio (render).

1.2. Renderitzacio, la foto final

La renderitzaci6 fa en el moén virtual el mateix que es fa en el mén real quan
fem una fotografia o filmem una escena de cinema o de video.

Algt va definir la renderitzacié com el "procés d'adquisicié de propie-
tats visuals", que es fa sobre l'escena per a obtenir la imatge final. Con-
verteix les dades en bits.

Obtenir la imatge final d'una escena 3D complexa requereix de I'ordinador
una potencia de calcul molt gran i, per tant, és un procés lent; aixo fa que la
renderitzaci6 es plantegi com una part autonoma del procés d'animacio.

D'altra banda, la renderitzacio és I'anic procés que l'ordinador sap fer en soli-
tari, sense la participaci6 de l'usuari. Durant aquest procés lent, el programa
calcula totes les instruccions emmagatzemades durant el procés d'animacio, a
meés de les caracteristiques volumetriques dels objectes, els materials, les tex-
tures; el comportament de la llum sobre els objectes i I'escena, també calcula
les relacions entre les formes a partir de 1'animacio; la composici6é del pla; el
comportament de la camera, els efectes especials atribuits, etc., i converteix
totes aquestes informacions registrades en cada unitat de la linia de temps en

un fotograma.
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D'aquesta manera, la renderitzaci6, més que integrada en el procés d'animacio,
es converteix en una activitat paral-lela, sense més esfor¢ per a I'animador que
el de concretar la mida de la imatge, el format d'exportacio i el lloc on s'arxiva.

Normalment, amb la renderitzacié es busquen imatges d'una qualitat fotore-
alista i, a aquest efecte, el 3D fa una oferta de recursos dirigits a aguditzar-la.
Pero el realisme fotografic no és I'anica possibilitat que ofereix el 3D. L'escena
tridimensional, els personatges, els objectes, poden ser interpretats per la ren-
deritzaci6 de manera plana, en 2D. Aquest recurs permet donar a les imatges
i a les animacions 3D una aparenca de dibuixos animats tradicionals. El pro-
grama converteix en una linia regular els perfils dels objectes i totes les seves
caracteristiques de volum, a la manera dels comics de "linia clara". Les superfi-
cies, en canvi, les interpreta en colors plans, sense el clarobscur que en deter-
mina el volum. O bé, pot representar tota l'escena només amb linies, com si
es tractés d'un dibuix sobre un fons blanc. Ofereix un cert nombre d'opcions

i combinacions, a l'entorn de la linia i el color pla.

Imatge renderitzada normal Imatge renderitzada per camps

Amb la renderitzacié també és possible actuar sobre el moviment. En 1'opcio
renderitzar per camps (render to fields) es fan dues lectures de cada fotogra-
ma. La primera lectura és la del fotograma corresponent, i la segona el rela-
ciona amb el fotograma segtient, busca un punt intermedi entre els dos foto-
grames. Finalment, entrellaca les dues imatges, de manera que el moviment
es fa amb molta més suavitat, com si amb el mateix temps, es visionessin el
doble d'imatges.

Les pel-licules que surten del 3D habitualment es transporten a un programa
d'edici6, en que s'organitzen els diferents plans i seqiiéncies, i també els dia-
legs, les musiques i els efectes auditius. Una vegada muntada la pel-licula en el

programa d'edicio es fa una renderitzacio final amb les mides i el format finals.
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1.3. Recursos i efectes especials

Els efectes especials del 3D beuen de totes les fonts. De les basiques: pintura,
escultura, arquitectura... de les teatrals, en la mesura que comparteixen el con-
cepte d'escena i d'escenografia. Del cinema i el video, en la mesura que compar-
teixen I'as de la camera. Del comic, com a generador de recursos expressius
grafics. Pero beuen sobretot dels efectes especials de 1'animaci6 tradicional.

Els recursos especials del 3D s'han desenvolupat en un ambit bipolar. En pri-
mer lloc, de la idea que tot el que del moén real es pot mostrar en imatges, ha de
ser reproduible en 3D. En segon lloc, de la idea que anteriorment al projecte
3D, no existeix res, tot esta per fer.

L'afany de recreaci6 de la realitat es torna edilici, idil-lic, forca creible sense
els inconvenients del que és real. La materialitzacié d'aquest ideal consisteix
a dotar la maquina 3D de tot tipus de recursos per a reproduir la realitat de
manera exquisida, perd també per a superar-la fent-la més espectacular, més
magica o més mal-leable. D'aquest vell afany prové, potser, la riquesa de re-
cursos constructius i d'efectes especials del 3D actual.

Dins d'aquest concepte s'haurien d'incloure moltes prestacions del 3D, mit-
jancant els diferents recursos, com, per exemple, la capacitat esmentada ante-
riorment d'associar efectes atmosfeérics a les llums i a les cameres: feix de llum,
boira, profunditat de camp... D'altra banda, els sistemes de particules consti-
tueixen una font inesgotable d'efectes especials aplicables en ocasions molt
diferents, com fluids, liquids, explosions... Altres efectes son ofertes concre-
tes com, per exemple, bombes, turbuléncies i molts més repartits en diferents
conceptes.

Finalment, hi ha els efectes de sortida, que s'adjudiquen per video post (edici6
d'efectes de postproduccio), un recurs especific amb el qual es fa la renderitza-
ci6 incorporant en la imatge efectes visuals, com resplendor, aures, punts de
llum... El video post ofereix una carta de possibilitats i combinacions d'efectes
visuals amplissima, aplicables a I'escena, als objectes individualment o a la
fotografia final. A més, els programes 3D actualment han incorporat molts
dels recursos i efectes especials que es comercialitzaven separadament (plu-
gins), com generadors de cabells, tractament de teles, tractaments de multi-
tuds, de paisatges, etc.
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2. Proces de renderitzacio

2.1. Parametres comuns

L'altim pas de tot el treball realitzat en MAX és sempre el Render. En aquest
procés, la geometria s'omple de color, els llums i les cameres fan els seus re-
correguts, apareixen les ombres, els materials i els efectes d'il-luminaci6. Per
tant, és el moment culminant de tot el procés i val la pena perdre una mica

de temps ajustant els parametres necessaris per a obtenir resultats adequats.

Accés a la configuraci6é de renderitzacio

Renderitzacio del fotograma actual del visor actiu

Renderitzacié amb qualitat de produccid

Renderitzacié amb qualitat d’esborrany

Renderitzacié de la vista activa

RONT

Podem accedir a la finestra de configuraci6 de la renderitzaci6é de diverses ma-
neres: per mitja del mend Rendering > Render setup, per mitja de les icones
situades a la barra d'eines principal o simplement prement la tecla F10. Qual-

sevol d'aquestes opcions ens fara apareixer la finestra de Render setup.

En entrar a la finestra de configuraci6 de renderitzacié podem observar que els
elements poden variar. Observeu la imatge segiient, veureu que les pestanyes
de Render setup no tenen el mateix contingut. Aix0 és perqueé s'utilitzaran
motors de renderitzacio diferents, Default Scanline renderer en el primer cas i
Mental Ray renderer en el segon. Els dos motors de renderitzaci6 sén inclosos
d'origen en 3D MAX.
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(S Render Setup: Defautt Scanline Renderer | — | = (S) Render Setup: mental ray Renderer (o] ® =3
RenderElements | Ropiscer | Advancedlighing | Indeect llumination | Processing | Render Elements |
Coemenon | Rendsear | Comemon ] Renderec |
[ Common Parameters ] = Comemon Parameters ]
~ Time Outpet ~ Time Outpet
® Singe Evecy Neh Frame: [ o ® Single Every Nth Frame: [ -
C Active Time Segmert: 0 To 100 ¢ Active Time Segmert 0 To 100

C Rage [0 210 [0 2 CRage [0 2lTo M@ 3
FleNumberBase: [T 3 FileNumberBace: [0 2

C Frames |1.3512 C Fames  [13512

Malgrat les diferencies que hi pot haver entre un motor i un altre, hi ha algunes
caracteristiques comunes a tots dos. Tots aquests parametres comuns sén a
la pestanya Common parameters. A partir de les diverses parts que trobem
en aquesta finestra podrem exportar el nostre resultat. Vegem que permet fer
cadascuna d'aquestes parts.

L'apartat Time output permet introduir els fotogrames que exportarem. Conté
les opcions segiients:

Single Exporta un Gnic fotograma. El fotograma que
exporta és el que hi ha visible en el moment
de la renderitzacié.

Active time segment Renderitza tot el rang de fotogrames actual,
tal com apareix en la linia de temps.

Range Renderitza tots els fotogrames entre els dos
nombires, tots dos inclosos, que especifiquem.

Frames Renderitza fotogrames no consecutius, si estan
separats per una coma entre si; o bé, rangs de
fotogrames, si estan separats per guions.

Every nth frame Estableix el nombre de fotogrames que es ren-
deritzaran. Per defecte, el valor d'aquest camp
és un, la qual cosa significa que es renderitza-

ran tots els fotogrames. Si, per exemple, esta-

blissim aquest valor a cinc, només es renderit-
zaria un fotograma de cada cinc.

File number base Permet especificar un nombre d'arxiu base a
partir del qual s'incrementara el nom d'arxiu
de sortida. Aquesta opcié és molt interessant
si exportem seqiiéncies d'imatges fixes, ja

que permet adjudicar una numeracié correc-
ta que enllaci amb la que puguem anar arros-
segant de renderitzacions d'arxius anteriors

i, d'aquesta manera, fer que les numeracions
dels dos motors de renderitzacié siguin conse-
cutives. Aixo facilitara molt la insercié correcta
d'aquestes imatges en altres programaris com
After effects, Premiere o Final cut.
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(=lE =

Render Setup: mental ray Renderer

¢ Active Time Segment: 0 To 100
¢ Range: [0 3| 7o [100 =
File Number Base: ID i‘

Indirect lllumination | Processing l Render Elements |
Common | Renderer |
- Common Parameters |
~ Time Dutput
® Single Every Nth Frame: [7 -

" Frames |1,3,5-12

L'apartat Area to render permet especificar l'area de contingut que tindra

I'exportacid. Les seves possibilitats son:

View

Renderitza Gnicament la vista completa de la
finestra de visualitzacié seleccionada.

Selected

Renderitza els objectes seleccionats de la fines-
tra de visualitzacié activa.

Region

Permet definir una area concreta que s'ha de
renderitzar. Per a aix0 col-loca a la finestra en
questié un marc amb uns punts que es poden
moure fins a enquadrar el que volem renderit-
zar.

Crop

Es semblant a I'anterior, perd no inclou els tira-
dors.

Blowup

Incrementa la mida d'una regié definida

fins a emplenar completament la finestra

de renderitzaci6. La relaci6é d'aspecte que té
I'augment que experimenten les imatges finals
esta directament relacionada amb el format
d'exportacié.

—Area to Render

Selected
Reagion
Crop
Blowu

I~ &uto Region Selected

Aperture Width{mm]: 20,120
1920%1080 |  490x270 |

Des de l'apartat Output size podem especificar les dimensions que tindra la

nostra renderitzacio final. Les opcions que ofereix aquest apartat son les se-

glients:
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Quadre desplegable

Aperture Width (mm)

Width i Heigth

Botons de Presets de
resolucié

Image Aspect

Pixel Aspect

Permet triar entre diverses resolucions estandard tant de cine com de video mantenint les
proporcions d'algaria i amplada del format escollit. L'opcié Custom permet personalitzar el
format que volem. Les opcions disponibles sén:

« Personalitzat:
- 35mm 1,316:1 Full Aperture (cine) (Maxima obertura)
- 35mm 1.37:1 Academy (cine)
- 35mm 1.66:1 (cine)
- 35mm 1.75:1 (cine)
- 35mm 1.85:1 (cine)
- 35mm anamorfic (2.35:1)
- 36mm anamorfic (2.35:1) Squezzed (Format reduit)
- 70mm Panavision (cine)
- 70mm IMAX (cine)

« VistaVision:
- 35 mm (24 mm x 36 mm) (format de diapositiva o negatiu fotografic)
-6.cmx6.cm (2 1/4" x 2 1/4") (format de diapositiva o negatiu fotografic)
-4" x 5" 0 8" x 10" (format de diapositiva o negatiu fotografic)
- NTSC D-1 (format de video digital NTSC nadiu, és a dir, sense cap compressio)
- NTSC DV (format de video digital per a NTSC)
- PAL (format de video analogic PAL)
- PAL D-1 (format de video digital per a PAL)
- HDTV (video d’alta definicio)

Aquest control Unicament esta actiu en el mode Custom i permet especificar 'amplada
d’obertura per a la camera que creara la sortida de renderitzacio. Si canviem aquest valor,
es canvia automaticament el valor de I'objectiu de la camera. Aquest fet afecta la relacié
que hi ha entre els valors de I'objectiu de la camera i el camp de visi6 (identificat dins del
programa segons la sigla anglesa FOV: field of view). Aquests canvis es produeixen
durant el procés de renderitzacié sense que per aixo varii 'aspecte dins de I'arxiu; la vista
o les vistes de les cameres de I'escena que tinguem visibles no mostraran cap canvi.

Permeten definir la resolucié de la imatge de sortida especificant-ne 'amplada i I'algaria
en pixels. Si usem un format de sortida personalitzat podrem definir els dos valors inde-
pendentment. Usant qualsevol altre format que no sigui Custom els dos comptadors es
bloquegen per mantenir la relacié de proporcionalitat necessaria entre I'algaria i 'amplada
del format seleccionat.

Botons de mides proporcionals a les usades

Configure Preset 7
pel sistema. Les mides més grans soén les g l_”E
propies del format seleccionat. Els altres

Width: ]480 =
botons s6n mides proporcionals de menys J

e H . -
resolucio que se solen usar per a fer proves Height: [384 -
i aixi rebaixar el temps de les renderitzacions

prévies durant el procés de treball.

Get Current Settings il

Podem establir les mides d’aquests Presets
segons les nostres necessitats. Per a aixo
n’hi ha prou de fer clic al Preset que volem OK Cancel |
canviar amb el boté secundari del ratoli. Aixo
ens obrira un quadre de dialeg en qué
podrem establir les mides que volem donar
al nostre Preset.

Defineix la relacié que hi haura entre la mida de l'algaria i la de 'amplada. Solament
podem variar aquest parametre en el mode Custom.

ImageAspect:I'IBBS ﬂg‘ Pixel Aspect: |1.|3 ﬂg]

De la mateix manera que amb altres camps d’aquest apartat de sortida, solament podem
variar aquest parametre en el mode Custom. Usant el mode personalitzat podrem definir
la forma que tindran cada un dels pixels de la renderitzacio final per poder ajustar-los aixi
al sistema de reproduccié. Les imatges finals de la renderitzacié poden semblar
deformades en el resultat, perd es veuran de manera correcta en el dispositiu de
reproduccié adequat.
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~ Output Size

[HDTV [video) v|  Aperture Width{mm]: 20,120

Width: [T920 3|  1920x1080 |  490x27

Height: [T080 2| 1280720 | 320xm8
~ Dutput Size _

Custom LI Aperture Width(r Image Aspect: 1,77778 Pixel &spect: 1.00000

Custom

35mm 1.316:1 Full Aperture [cine) J e

35mm 1.37:1 Academy [cine)

35mm 1.66:1 [cine) J IPAL D-1 [videa) LI Aperture Width(mm]: 20,120

35mm 1.75:1 [cine) .
| 35mm 1.85:1 (cine) !i Width: [720 3 7204576 |  180%144
| 35mm Anamorphic (2.35:1) i e I_ a

35mm Anamorphic [2.35:1) (Squeezed) : Height: 276 —'—| 2404132 I 480384

70mm Panavision [ci 1 G i

?om Ih’?&s?z;z:][cme] ; Image Aspect: 1,33333 Pixel &spect: 1.06667

VistaVision =

35mm [ 24mm X 36mm ] [slide]

Bem X Bem (2 174" X 2 174" ) [slide) ~ Output Size

4" X 5" or 8" X 10" [slide) 3 = . :

NTSC D1 (video | 35mm 1.316:1 Full & v | Aperture Width{mm]: 24,000
i glffvige‘g][‘”d“] | widih [512 3 5120389 | 1536x11€
| PAL D-1 [video T Height: |389 il 2048x1556 I 4096x311

HDTV [videa) ; T
I~ Compute Advanced Lighting when Requin [z asr2sl i zal BEC

Tot i que hem vist que disposem d'un nombre immens de predefinicions molt
adaptables als sistemes actuals és convenient saber moure's en aquest apartat
utilitzant sortides personalitzades, ja que els sistemes varien constantment i
MAX, per exemple, no disposa de cap Predefinici6 de sortida apta per a PAL de
format 16:9, ja que la relaci6 d'aspecte de pixel que té per al format PAL-D1 és
d'1,06667, mentre que la relacié d'aspecte de pixel en el format panoramic del
sistema PAL és d'1,4587. Aixo0 significa que, per exemple, una esfera perfecta
renderitzada per a format PAL es veura bé en un televisor de proporcions 4:3,
mentre que en un televisor de pantalla panoramica es veura completament
aplatat.
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Imatge original d’ordinador
amb Aspect Pixel quadrat

0,75:1

Aspecte aproximat
en sistema NTSC

L'apartat Options fa una comprovacio6 dels elements que s'han de renderitzar.

Conté els apartats segiients:

1: 1,5:1
Aspecte aproximat Aspecte aproximat
en sistema PAL 4:3 en sistema PAL 16:9

Atmospherics Renderitza els efectes atmosferics que s'hagin
aplicat a I'escena, com pot ser la boira.
Effects Renderitza els efectes aplicats en la renderit-

zacié, com pot ser el desenfocament de movi-
ment.

Displacement

Renderitza els mapatges de desplacament
continguts a l'arxiu.

Video color check

Comprova si s'ultrapassen els colors limit que
es poden mostrar en els sistemes PAL i NTSC,
segons el que haurem definit en Output size.
En cas de trobar valors superiors als admesos
en el sistema indicat, els reajusta directament
per visualitzar-los correctament.

Render to fields

Renderitza l'arxiu partint dels dos camps que
conté una imatge de video en comptes de fer-
ho partint d'imatges (fotogrames) fixes com
seria el cas d'una sortida a ordinador o a cine-
ma.

Render hidden geometry

Renderitza tot el que hi ha en l'escena, encara
que estigui ocult o congelat.

Area lights / Shadows as points

Permet que tots els llums i les ombres es con-
siderin com si fossin emesos per ajudants de
punt, de manera que s'accelera el temps de
renderitzacio.

Force 2-slided

Fa una renderitzaci6 de totes les cares dels ob-
jectes encara que no es mostrin en la imatge
final. Habitualment, és millor deixar aquesta
opcié desactivada tret que hagim de renderit-
zar les cares exteriors i interiors d'alguna malla
concreta.
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Super black Empra el valor de la preferencia Supernegre
com a llindar de foscor de I'escena renderitza-
da. Aquesta opci6 s'empra generalment en ar-
xius que seran destinats a programes de com-
posicié de video, com ara After Effects o altres
programes que requereixen un color negre
pur per al fons sobre el qual s'ha d'aplicar Mat-
tes de Luma. En aquest cas cal que tots els ob-
jectes situats en aquest color negre siguin in-
feriors al negre pur per tal de no confondre el
Matte que s'aplicara.

— Options
[V Atmospherics ™ Render Hidden Geometry
IV Effects I &rea Lights/Shadows as Points

IV Displacement I~ Force 2-Sided
I~ Video Color Check |~ Super Black
I~ Render to Fields

L'apartat d'il-luminaci6 avancada, Advanced lighting, permet utilitzar
il-luminacié avancada quan la casella de verificaci6 esta activada. En aquest
cas, MAX incorporara, durant el procés de renderitzacid, la radiositat i els di-
versos tractaments que hagim afegit als llums.

Si activem la casella de calcul d'il-luminaci6 avancada, en cas que calgui, Com-
pute advanced lighting when required, MAX Gnicament calculara la radio-
sitat quan la il-luminaci6 del fotograma ho requereixi. Habitualment, quan
renderitzem un rang de fotogrames, MAX calcula la radiositat durant el primer
fotograma. Si en una animacio6 cal tornar a calcular la il-luminacié avancada
a causa, per exemple, de canvis d'escenari o de cameres o llums, de manera

sobtada o important, és convenient activar aquesta opcio.

Advanced Lighting
[V Use &dvanced Lighting

| Compute Advanced Lighting when Required

L'apartat Bitmap proxies indica com utilitzara MAX els mapes. Si Bitmap pro-
xies esta desactivat, Disabled, MAX fara servir els mapes a la resoluci6 més
alta possible. Per a canviar aquesta opci6 cal clicar al bot6é Setup, que obrira
un nou quadre de dialeg amb la configuracié que volem que tinguin els mapes

que MAX gestiona.

Normalment és millor no activar aquesta opci0, ja que els mapes de bits sem-
pre perden qualitat quan se'ls aplica un reescalat, tanmateix, en els casos en
que volem obtenir resultats en formats petits pot ser avantatjos gestionar els
mapes de bits des d'aquest apartat, ja que altrament allargaran temps de ren-
deritzaci6é innecessaris.
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En el quadre de dialeg que s'obre en clicar a Setup hi ha una opci6 interessant,
que consisteix a indicar que només s'utilitzi Bitmap proxies en les imatges
que ultrapassin unes mesures concretes expressades en pixels. Aix0 facilita que
es puguin utilitzar imatges que provenen de cameres d'alta resolucié sense
haver de redimensionar-les en programaris de tractament d'imatges com pot
ser Photoshop. A més d'aix0, per mitja del desplegable de Render mode podem
determinar com es gestionara I'as de les imatges gestionades per Bitmap proxies

durant el procés de renderitzacio.

~ Bitmap Proxies

Bitmap Prozies Disabled

Setup... |

F Global Settings and Defaults for Bitmap Proxies

~ Proxy Resolution

[V Enable Proxy System

Downscale map to IHaIf

v | original size.

~ Proxy System

Render Mode

Use proxy only if the original map's largest dimension is greater than | 1024 g pixels.

L'apartat Render output és un dels més importants d'aquest tauler, ja que
ens servira per a indicar a MAX on exportarem l'arxiu renderitzat i quin tipus
d'arxiu volem generar. Aixd ho farem mitjancant del boto6 Files. En fer-hi clic
s'obrira un quadre de dialeg que ens permetra indicar el nom, la ubicaci6 i el

tipus d'arxiu que volem generar.

~ Render Output
I~ SaveFile Files... I
l
[~ Put Image File Nombre: [fulles.mov
® Autodesk = aE
lipo: omats
C
Legecy 3d7 All Formats
I~ UseDevi : AVI File (*.avi)
seDevice | Devices... |BMP image Fie (*bmp)
v Kodak Cineon (".cin)
H Fie.nden-ed. bia Setup... |Encapsulated PostScript File ("
I Skip Existing | Radiance Image File (HDRI) (" F
Info...  |JPEG File (*jpg.” jpe.” jpeg)
OpenEXR Image File (*.exr)
L+ View  |PNG Image File (*png

S

MOV Quick Time File (*.mov

|Render with Full Resolution Images and Keep them In Memory (High Performance, High Memory) LI
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Des del moment en qué escriguem o seleccionem l'extensioé propia del tipus
d'arxiu que generem, en el quadre de dialeg d'assignaci6 del nom de l'arxiu, el
boto Setup esdevindra actiu. Aquest bot6 ens donara accés a la finestra propia
del tipus d'arxiu generat. MAX sempre ens obliga a passar per aquest boto, de
manera que encara que no hi fem clic, sin6 que escollim directament acceptar,
MAX ens obrira la finestra de configuraci6é de les caracteristiques del tipus
d'arxiu seleccionat.

Es facil suposar que, ja que les renderitzacions es poden obtenir en formats di-
ferents, les possibilitats de les finestres de configuracié de cada tipus d'extensio

d'arxiu sén molt variades i seria practicament impossible mostrar-les totes.

Tanmateix, cal tenir present que les caracteristiques variaran molt si escolliu
una exportacio partint d'una seqiiéncia d'imatges fixes o bé si exporteu direc-
tament a video, per exemple. Mentre que en el primer cas Unicament se us
preguntara per la qualitat de la imatge o la profunditat de color, en el segon
haureu de seleccionar el codec adequat segons els codecs que tingueu dispo-
nibles a la maquina, d'una banda, i segons el que hagiu treballat i la destinaci6
que tindra, de l'altra.

En la imatge segiient podeu veure la interficie de configuracié d'arxius de

Quicktime (*.mov) i d'arxius de video de Microsoft (*.avi).

Ajustes de compresién

@ AVI File Compression Setup

Tipo de compresion: Animacion
VelOCldad Animacién
DV - PA
Fotogramas por segundo: DV/DVCPRO - NTSC —_——
™ Referencia cada l DVCPRO - PAL

f H.264 Cédec Cinepak por Radius

™ Limitar velocidad a JPEG 2000 "MainConcept [Adobe2) H.264/4VC Video
Ninguna O "MainCoceit iAdobeZiMPEG Video Ence
~ Compresor Photo - JPEG s
PNG Cédec Intel IYUY
Profundidad: I Millones de colores| Video MPEG-4 DivX® 6.6.1 Codec [2 Logical CPUS]
A— k| DV Video Encoder
Calidad Microsoft Video 1

MJPEG Compressor

1 I
Minima Baja

Me'dia

—
NS

Optim'a

Roxio MPEG1 Encoder
Roxio MPEG2 Encoder

Uncompressed

Seguint encara en aquest mateix apartat trobem una casella de verificacié que
ens permet posar uns arxius en forma de llista de sortida (Put image file list(s)
in Output paths(s)) i ens deixa escollir entre dos formats. El format imsq és el
format actual de sortida de les versions més recents de MAX, el format ifl és el
format que s'utilitzava en versions antigues. Els arxius generats es poden crear

en el moment de realitzar el Render o bé en aquest mateix moment. Per a aixo
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hem de clicar al bot6 Now d'aquest mateix apartat. Aquesta seqiiéncia d'arxius
només es pot crear si a Files s'ha establert com a tipus d'arxiu de sortida una
imatge fixa.

Iv Save Fis Fies...
C:\Users\LiogariDocuments\3dsmaxirenderoutput\l tiff.tif
¥ Put Image File List(s) in Output Path(s) Create Now |

@ Autodesk ME Image Sequence FP=-—
\S) IMSQ File Creati
® Legaoy3dsmaxlmageFieLntJ-. he on

. Nombre Fec
L v Successfully created the following .imsq sequenc
¥ Rendered Frame Window | Nl C:\Users\Llogari\Documents\3dsmax\renderout —
I~ Skip Existing Images
+ Email Notificatiorss|
1.tiff.imsq

El boté Devices d'aquest apartat dona accés a dispositius de video externs
com ara magnetoscopis o cameres de video amb entrada de senyal extern als
quals envia directament el resultat de la renderitzaci6. Per a poder utilitzar
aquesta opcio6 és convenient que el dispositiu estigui instal-lat correctament a
I'ordinador abans d'executar el programa.

[V UseDevice Sony Otra

I per finalitzar aquest apartat, les tres caselles de verificaci6 (Rendered frame
window, Net renderer i Skip existing images) fan referéncia a mostrar la sor-
tida renderitzada, permetre la renderitzacié en xarxa i saltar, durant el procés
de renderitzaci6, les imatges que ja s'hagin renderitzat préviament i s'hagin
guardat al disc.

— Render Output

I~ SaveFile Files... |
l

I~ PutImage File List(s) in Output Path(s) Create Now |
@ Autodesk ME Image Sequence File [.imsq)

¢ Legacy 3ds max Image File List [.ifl)

I™ UseDevice | Devices... |

IV Rendered Frame Window | Net Render
I~ Skip Existing Images
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L'apartat segiient amb que ens trobem a la pestanya Commons permet saber
I'estat d'una renderitzacié mitjancant un missatge de correu electronic enviat
segons el que s'especifiqui a les caselles de verificaci6 de l'esquerra. En el cas de
la imatge, només s'enviaria un missatge si es produis un error en el procés de
renderitzacié. Si, a més, s'’haguessin marcat les altres dues caselles s'enviaria un
missatge a 'acabament de la renderitzaci6 (en el cas de l'activaci6 de 'altima
casella) i també s'enviaria un missatge de manera automatica quan s'hagués
arribat a la renderitzacié del fotograma 2000 (en el cas de l'activaci6é de la
primera casella).

= Email Notifications |

[V Enable Notifications
— Categories

I~ Motify Progress Ewvery Nth Frame: IW 2]

v Notify Failures

I~ Notify Completion

~ Email Options

From: |Icasas@uoc.edu

s |Ilogari@kaleidosocp.net

Pel que fa a l'apartat Scripts, permet executar de manera automatica Scripts
de programacié immediatament abans de fer la renderitzaci6 o just després.
L'addici6 dels Scripts de programacio6 s'ha de fer per mitja del bot6 File corres-
ponent. Un Script assignat es pot eliminar seleccionant-lo i prement el bot6
de la creu situat al costat del bot¢ Files. Tant els scripts prerender com els scripts
postrender s'aplicaran en el mateix ordre en que s'hagin afegit.

| - Scripts |

— Pre-Render

I~ Enable Ezecute Now
| File.. |X]

= Ezecute Locally (Ignored by Network Fendering)

— Post-Render

I~ Enable Execute Now
| File... |X]

L'altim apartat d'aquest tauler llarg i important fa referéncia al motor de ren-
deritzaci6é que s'aplicara. Encara que té pocs parametres, és un altre dels apar-
tats més importants del tauler, ja que segons el que triem en aquest punt ob-
tindrem un resultat correcte o un mal resultat.
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[- Assign Renderer |

Production: Default Scanline Renderer

Material Editor: |Default Scanline Renderer

el
)

ActiveShade:  Default Scanline Renderer

Save as Defaults |

L'apartat Production mostra el renderitzador actual que aconseguira el motor
de renderitzaci6 d'alta qualitat. Aquest renderitzador sol estar relacionat amb
I'apartat Material editor. Aix0 permet que, si en algun moment treballem amb
un material que no sera admes en la renderitzaci6 final, no es mostri aquest
material a la ranura corresponent de l'editor de materials. Si en algun moment
volem que aquests elements no es mantinguin en correspondéncia, simple-
ment hem de desactivar el cadenat que bloqueja el renderitzador de Material
editor.

La tercera i Gltima opcié mostra el renderitzador que s'utilitzara per a realitzar
motors de renderitzaci6é de prova a baixa resolucio.

Per canviar el motor de renderitzacié hem de clicar al bot6 de punts suspensius
corresponent, que ens donara accés a una finestra amb una llista de tots els
renderitzadors disponibles a 1'ordinador amb el qual treballem. Hem de selec-
cionar el motor de renderitzaci6 amb que volem treballar i acceptar aquesta

finestra.

L'opci6 Save as defaults guarda totes les configuracions actuals del motor de
renderitzaci6 i les aplica com a configuraci6 per defecte quan reiniciem el pro-

grama.

2.2. El renderitzador Scanline

Ja hem esmentat anteriorment que el tauler Commons pertany als parametres
comuns de tots els motors de renderitzaci6é disponibles en MAX. Ara veurem
les funcions especifiques principals que té el motor de renderitzacidé Scanline.
Recordem que es tracta del motor de renderitzaci6 que 3D MAX utilitza per
defecte.

Activeu la pestanya Renderer per accedir a les propietats especifiques que té.
El primer apartat és Options. S'hi inclouen opcions que permeten activar o
desactivar de manera global, per tant, afecta tots els elements de I'escena, els
mapatges dels objectes, les ombres, la reflexi6 i refraccié automatiques i, tam-
bé, les simetries i la representacié amb fils, és a dir, representar la malla com
a resultat final. A més a més, en aquest cas podem indicar el gruix que volem
que tingui la linia de la malla.
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Default Scanline Renderer |5

Options:
[V Mapping
[V Shadows
I Enable SSE

v auto-Reflect/Refract and Mirrors
I Force Wireframe

Wire Thickness: =

Observeu que a més de tot aixo hi ha una tltima casella de verificaci6 identifi-

cada amb el nom Enable SSE. Si s'activa aquesta casella MAX utilitzara exten-

sions concatenades Streaming SIMD (instrucci6 senzilla de dades multiples), de

manera que permet accelerar una mica el procés de renderitzacio.

Després d'aquest primer apartat trobem el tauler Antialiasing. Els filtres anti-

alies tenen la missi6 de suavitzar 'efecte d'escalonat que es produeix en les

imatges vectorials quan s'exporten a mapes de bits. Aixi doncs, la primera ca-

sella indica al renderitzador que ha de tenir en compte l'antialies filtrat. La

segona casella de verificaci6 indica el tipus de filtratge que es fara a les imatges

finals.

— Antialiasing:
[V &ntialiasing

IV Filter Maps

Filter: | Area ._v_l

Fiter Size: [T.5 3]

Computes Antialiasing using a
variable size area filter.

Els tipus de filtratge que es poden fer en el processament amb aquest rende-

ritzador s6n els segiients:

Area Calcula I'area sobre la qual s'aplicara el filtrat-
ge segons el valor establert en el quadre Filter
size.

Blackman No millora la suavitat de les vores, siné que in-
tensifica la imatge en una area de vint-i-cinc
pixels.

Blend Barreja el resultat obtingut per mitja del valor

de Filter size amb el valor d'un nou camp es-
pecific d'aquest filtratge que apareix quan se-
leccionem aquest tipus de suavitzat.

Catmull-rom

Es identic al filtratge Blackman, perd en aquest
cas si que inclou millora en el suavitzat.

Cook-variable

Es un dels millors filtratges, ja que permet
aconseguir resultats amb arestes molt dures, si
el valor de Filter size és molt baix, i resultats
molt suavitzats quan Filter size té valors molt
elevats.

Cubic

Produeix efectes de desenfocament.
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Mitchel - Netravali Es un altre dels grans filtres que conté aquest
renderitzador. Inclou parametres de desenfo-
cament i d'eco.

Plate MAX Fa correspondre els objectes mapats contra el
fons segons que s'utilitza en MAX R2.

Quadratic Produeix un desenfocament en una area de
nou pixels.
Sharp quadratic Funciona a la inversa que l'anterior, i provocan

una area d'enfocament de nou pixels.

Soften Genera desenfocaments gaussians en funcié
de Filter size.

Video Desenfoca la imatge utilitzant un filtre de vint-
i-cinc pixels, especialment optimitzat per als
sistemes PAL i NTSC.

L'apartat seglient que ens trobem és el de supermostreig, Global SuperSam-
plig. Aquest apartat realitza un suavitzat global a tots els materials. Si no és
imprescindible utilitzar-lo és millor no activar-lo, ja que prolonga els temps
de renderitzacio fins a fer-los interminables. A més d'aixo, si activem aquesta
opcio es desactivara qualsevol filtre que hagim posat en 1'apartat antialies.

— Global SuperSampling
™ Disable all Samplers

|~ Enable Global Supersampler ¥ Supersample Maps
I,«‘s.dapti».-'e Halton _I Quality: [05 " 3]

> v Adaptive
4 to 40 samples, quasi-random W' Adapi

pattern inX and Y Threshold: [0.1 —

Els dos apartats seglients estan destinats a l'aplicacio del mateix tipus de filtre,
el Motion blur. L'aplicacié d'aquest filtre és indispensable si allo en que tre-
ballem esta destinat al cinema. Les imatges cinematografiques sempre tenen
un punt de desenfocament de moviment que els déna un acabat més sorrenc,
menys nitid. Les imatges videografiques s6n més seques, amb vores més dures
i definides, tal com succeeix amb les imatges obtingudes des d'un ordinador.
Aquestes diferencies fan que si intentem fondre els dos tipus d'imatge sense
controlar aquest petit desenfocament de moviment sempre notem la diferén-
cia entre les imatges d'un origen i les d'un altre.
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— Object Mation Blur:
v Apply Duration (frames): ~ [05 3
Samples: [10 4| Duration Subdivisions: [T0 -

— Image Motion Blur:
' Apply
| Transparency

o5 <]

I~ Apply to Environment Map

Duration (frames]):

Les ultimes opcions que trobem en aquest tauler del renderitzador permeten

indicar el segilient:

D'una banda, la quantitat d'iteracions que es duran a terme dels mapes
de reflexio i refracci6. Com més elevat sigui el nombre d'iteracions, més
temps de renderitzaci6 requerira cada fotograma.

—Auto Reflect/Refract Maps—— — Color Range Limiting——
Rendering Iterations: |1 3] ‘7(3 Clamp ¢ Scale

— Memory Management

™ Conserve Memory

D'altra banda, podem escollir el limit de rangs de color que queden afec-
tats per les brillantors dels materials després d'haver aplicat els diversos
filtres. El métode Clamp limita els valors reduint-los a les zones proximes.
El meétode Scale escala tots els valors de la imatge distribuint-los propor-
cionalment entre el valor maxim i el valor minim d'aquesta imatge.

L'altima casella del tauler permet estalviar memoria del sistema, de manera

que la renderitzacid, malgrat que sera més lenta, es pugui executar en segon pla

i, mentrestant, nosaltres puguem continuar treballant en una altra aplicacio.

A més d'aquesta pestanya, Scanline en té tres més:

La primera és Render elements, per mitja de la qual podem aplicar efectes
especials i indicar que volem incloure en la renderitzacié elements que
no sén directament en I'escena. Quan fem clic a Add ens apareixen un
conjunt d'elements que podem afegir. També podem afegir elements que
jahagin format part d'un altre arxiu de MAX clicant al bot6 Merge. A partir
d'aqui, haurem d'escollir I'arxiu origen i MAX ens ensenyara els efectes
que s'hagin afegit.
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1= Render Elements

[V Elements #— e
Render Elements
Add... |

Alpha

Atmosphere
Background

Blend

Diffuse

Hair and Fur
llluminance HDR Data
Ink

Lighting

Luminance HDR Data

MName

e Lasegiient és Raytracer, els parametres de 1'apartat Raytracer global para-
meters controlen el mateix tracador de rajos en conjunt, amb la qual cosa
afecten tots els materials i mapes Raytrace de l'escena. També afecten la ge-
neraci6 d'ombres de Raytrace avancades i ombres d'area. Un dels parame-
tres que cal tenir molt en compte és la profunditat del raig: com més elevat
sigui el nombre més quantitat de rebots efectuaran els rajos de llum i, per
tant, augmentara els seus rangs d'influéncia. Un valor elevat pot ajudar,
0 no, a augmentar el realisme de l'escena. El que si que és segur és que
augmentara el temps de renderitzacio.

e La zona de transicid, Cutoff thresold, determina el llindar de separaci6
per a les afectacions dels rajos de llum. Si I'aportaci6 d'un raig al color de
pixel en que rebota és inferior al llindar de separaci6, l'afectacié queda
automaticament eliminada i el pixel no varia de color.

Render Elements | Raytracer I Advanced Lighting

- Raytracer Global Parameters |
~ Ray Depth Control

Maximum Depth: [3 4| Color to use at Max. Depth

Cutoff Thieshold: [G05 5| ¢ Seecit: [

#® Background

— Global Ray Antialiaser
on: I~ IFast Sdaptive Antialiaser J J

— Global Raytrace Engine Options
[V Enable Raytracing [V Enable Self Reflect / Refract

Raytracer és molt versatil a causa de 1'ampli rang d'efectes d'il-luminacié que
pot processar. Pot controlar amb bastant encert les caracteristiques globals
de la il-luminacié directa, ombres, reflexos i refraccions a través de materials
transparents i semitransparents. Per a fer un bon as d'aquest ombrejador no-
més I'hem d'utilitzar en dos casos; en primer lloc en els objectes que tenen
incorporat l'ombrejador Raytracer, tant com a material primari o com a sub-

material d'un altre material i, en segon lloc, en els llums, com a metode de
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renderitzacié de les ombres projectades pels llums. En tots dos casos podem
accedir als parametres de I'ombrejador per ajustar-lo a les necessitats de cadas-
cun d'aquests elements.

oy we 61
00 ¢

B

falm

1+

Name and Color |

Transmittance

| Reflectance l

|+

General Parameters |

Avg: 50% Max: 50% 0%

Avg:. 0% Max: 0% Diffuse:

%2 (% X | @& %] ol

i

| # Intensity/Color/Attenuation |

S |02 - Default

|+

|+

I =
Local Options
IV Enable Raytracing IV Enable Self Reflect / Refract
IV Ravtrace Atmospherics ¥ Reflect / Refract Material IDs

Raytrace Basic Parameters

Finalment, per mitja de la pestanya Advanced lighting podem controlar la
radiositat dels objectes de l'escena. La radiositat és una tecnologia de renderit-
zaci6 que emula, amb altes dosis de realisme, la interacci6 de la llum en un en-
torn determinat. La il-luminacié mitjancant parametres de radiositat produeix
simulacions fotomeétriques molt més precises que la il-luminacié produida per
Raytracer. Efectes com la llum indirecta, les ombres suaus o la interaccid dels
colors de dos objectes produeixen imatges amb un grau elevat de realisme, ja

que aixi és com les veiem en la realitat.

Treballar partint de la radiositat implica que 1'ordinador calculara la intensi-
tat, el to i el color de llum que reben totes i cadascuna de les superficies de
I'entorn que estiguem renderitzant. Aquest efecte s'aconsegueix dividint les
superficies originals en una malla de superficies més petites anomenades ele-
ments. L'efecte de radiositat calculara la quantitat de llum distribuida des de
cadascun d'aquests elements respecte a altres de situats a prop seu emmagat-
zemant els valors obtinguts per a cadascun dels diversos elements.

A més de tots aquests parametres, en podem trobar encara alguns més per
mitja del mend Customize > Preferences > Preference settings. En l'apartat
Rendering trobareu opcions que us permetran comprovar des del nivell de
color suportat en el video del sistema per al qual treballareu fins al camp que
s'exportara en primer lloc.

Advanced Effects

- Adv. Ray Traced Params J) |

[2Pass Antialias __J&d

v 2 Sided Shadows

— Antialiasing Options

Shadow Integrity: [T 3/
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