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1. Visualizacion de la escena y render

1.1. Visualizacion, pantallas de trabajo

Por mucho que durante el proceso de realizacién de una animacién el usuario
tenga la sensacion de que actaa sobre las formas de una manera tangible, real,
como si existiesen dentro del ordenador, en realidad, no se hace otra cosa mas
que combinar valores matematicos y realizar programaciones concretas, de las

cuales, el animador en general no es consciente.

La sensacién de realidad la provoca el hecho de que, en todo momento, se
visualiza lo que se estd haciendo. Para facilitar esta visualizacién, el 3D crea
un entorno visual simple, que representa la escena desde diferentes puntos de
vista. Los puntos de vista son electivos y se pueden disponer simultdneamente
en una misma pantalla. Existen los puntos de vista planos: planta (top); fron-
tal (front); lateral izquierda (left); lateral derecho (right). Cualquiera de estos
puntos de vista planos puede convertirse en un visor articulable que muestre
la escena o un objeto en perspectiva axonométrica. Es posible, igualmente,
adoptar el punto de vista de la camara o bien el de la perspectiva tradicional.
Ademas, la escena puede ser vista desde una luz o desde cualquiera de los ob-
jetos que la forman.

Esta representacién simple de la escena se muestra en dos o tres ejes, segin
el visor, y estad totalmente integrada con el movimiento, de manera que si se
hacen pasar los fotogramas en la linea de tiempo, es posible ver el resultado de
la animacién simultineamente en los diferentes visores. En la historia del 3D,
esta representacion simple ha ido ganando realismo. Inicialmente, la escena y

los diferentes objetos se representaban en forma de mallas, o se hacian com-
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probaciones del movimiento simplificando las formas a sus planos geométri-
cos, buscando siempre su minimo peso. A medida que los ordenadores han
ido ampliando su potencia y el software su capacidad de gestion, la represen-
tacion simplificada en los visores de la escena 3D permite ver las superficies
y los colores de los objetos de manera aproximada, sin muchos matices y des-
provista de la proyeccién de sombras y de otras informaciones.

Esta visualizacion "simple" permite al ordenador la representacion de la ima-
gen a tiempo real, condicién indispensable para el proceso de animacion. No
es practico interrumpir continuamente el proceso de trabajo para visionar los
resultados en alta definicién. Por otro lado, es probable que el alto peso de
comprobar continuamente el resultado de las operaciones mediante anima-
ciones de una calidad final dificulte el visionado a una velocidad fiable. Pero

la visualizacién va mejorando, en el sentido de que la simulacién cada vez se

asemeja mas al resultado final de la imagen, el render.

1.2. Render, 1a foto final

El render realiza en el mundo virtual lo mismo que se hace en el mundo real
cuando se toma una fotografia o filmamos una escena de cine o de video.

Alguien defini6 el render como el "proceso de adquisicion de propieda-
des visuales", que se realiza sobre la escena para obtener la imagen final.
Convierte a los datos en bites.

Obtener la imagen final de una escena 3D compleja requiere del ordenador
una potencia de cdlculo muy grande y, por lo tanto, es un proceso lento, eso
hace que el render se plantee como una parte autbnoma del proceso de ani-

macion.

Por otro lado, el render es el Gnico proceso que el ordenador sabe hacer en soli-
tario, sin la participacion del usuario. Durante este lento proceso, el programa
calcula todas las instrucciones almacenadas durante el proceso de animacion,
ademas de las caracteristicas volumétricas de los objetos, los materiales, las
texturas; el comportamiento de la luz sobre los objetos y la escena también

calcula las relaciones entre las formas a través de la animacioén; la composicion
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del plano; el comportamiento de la camara, los efectos especiales atribuidos,
etc., y convierte todas estas informaciones registradas en cada unidad de la
linea de tiempo en un fotograma.

De esta manera, el render, mas que integrado en el proceso de animacion, se
convierte en una actividad paralela, sin mas esfuerzo para el animador que
el de concretar el tamafio de la imagen, el formato de exportacién y el lugar
donde se archiva.

Normalmente, con el render se buscan imagenes de una calidad fotorrealista y,
a este efecto, el 3D hace una oferta de recursos dirigidos a agudizarla. Pero el
realismo fotografico no es la tnica posibilidad que ofrece el 3D. La escena tri-
dimensional, los personajes, los objetos, pueden ser interpretados por el render
de manera plana, en 2D. Este recurso permite dar a las imagenes y a las ani-
maciones 3D una apariencia de dibujos animados tradicionales. El programa
convierte en una linea regular los perfiles de los objetos y todas sus caracteris-
ticas de volumen, a la manera de los comics de "linea clara". Las superficies,
en cambio, las interpreta en colores planos, sin el claroscuro que determina
su volumen, o bien puede representar toda la escena solo con lineas, como

si se tratara de un dibujo sobre un fondo blanco. Ofrece, asimismo, un cierto

numero de opciones y combinaciones del entorno de la linea y el color plano.

Imagen en render normal Imagen en render por campos

A través del render también es posible actuar sobre el movimiento. En la op-
cion Render por campos (render to fields) se realizan dos lecturas de cada fo-
tograma. La primera lectura es la del fotograma correspondiente, y la segunda
lo relaciona con el fotograma siguiente, buscando un punto intermedio entre
ambos fotogramas. Finalmente entrelaza las dos imagenes, de manera que el
movimiento se realiza con mucha mas suavidad, como si con el mismo tiempo

se visionasen el doble de imégenes.
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Las peliculas que salen del 3D, se transportan habitualmente a un programa
de edicién, donde se organizan los diferentes planos y secuencias, asi como
los didlogos, las musicas y los efectos auditivos. Una vez montada la pelicula,
en el programa de edicidn se hace un render final con las medidas y el formato
finales.

1.3. Recursos y efectos especiales

Los efectos especiales del 3D beben de todas las fuentes. De las bésicas: pintura,
escultura, arquitectura;... de las teatrales, en tanto que comparten el concepto
de escena y de escenografia; del cine y el video, en tanto que comparten el
uso de la camara; del comic, en tanto que generador de recursos expresivos
graficos. Pero beben, sobre todo, de los efectos especiales de la animacion tra-

dicional.

Los recursos especiales del 3D se han desarrollado en un ambito bipolar. En
primer lugar, de la idea de que todo lo que del mundo real se puede mostrar
en imagenes debe ser reproducible en 3D. En segundo lugar, de la de que con
anterioridad al proyecto 3D, no existe nada, todo esta por hacer.

El afan de recreacion de la realidad se vuelve idilico, algo creible sin los in-
convenientes de lo real. La materializacién de ese ideal consiste en dotar la
maquina 3D de todo tipo de recursos para reproducir la realidad de manera
exquisita, pero también para superarla haciéndola mas espectacular, mas ma-
gica 0 mas moldeable. De ese viejo afdn proviene quizas la riqueza de recursos
constructivos y de efectos especiales del 3D actual.

Dentro de este concepto se deberian incluir muchas prestaciones del 3D a tra-
vés de los diferentes recursos, tales como la capacidad mas arriba mencionada
de asociar efectos atmosféricos a las luces y las camaras: haz de luz, niebla,
profundidad de campo... Por otro lado, los sistemas de particulas constituyen
una fuente inagotable de efectos especiales aplicables en muy diferentes oca-
siones, como fluidos, liquidos, explosiones... Otros efectos son ofertas concre-
tas, tales como bombas, turbulencias y muchisimos mas repartidos bajo dife-
rentes conceptos.

Finalmente se encuentran los efectos de salida, que se adjudican por video
post (edicion de efectos de postproduccion), un recurso especifico a través del
cual se realiza el render incorporando a la imagen efectos visuales, como res-
plandores, auras, puntos de luz... El video post ofrece una carta de posibilida-
des y combinaciones de efectos visuales amplisima, aplicables a la escena, a los
objetos individualmente o a la fotografia final. Ademaés, los programas 3D han
incorporado actualmente muchos de los recursos y efectos especiales que se
comercializaban por separado (plugins), como generadores de pelo y cabello,

tratamiento de telas, tratamientos de multitudes, de paisajes, etc.
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2. Proceso de renderizado

2.1. Parametros comunes

El Gltimo paso de todo el trabajo realizado en MAX es siempre el render. Du-
rante este proceso la geometria se llena de color, las luces y las cdmaras hacen
sus recorridos, aparecen las sombras, los materiales y los efectos de ilumina-
cion. Se trata, pues, del momento culminante de todo el proceso, y vale la
pena perder un poco de tiempo ajustando los parametros necesarios para ob-
tener resultados adecuados.

Acceso a la configuracién de renderizado

Renderizado del fotograma actual del visor activo

Renderizado con calidad de produccion

Renderizado con calidad de borrador

Renderizado de la vista activa

Podemos acceder a la ventana de configuracion de la renderizacion de varias
formas: por medio del mend Rendering > Render Setup, a través de los iconos
situados en la barra de herramientas principal o simplemente pulsando la tecla
F10. Cualquiera de estas opciones nos hara aparecer la ventana de Render
Setup.

Al entrar en la ventana de configuracion del render, podemos ya observar que
los elementos pueden variar. Observad la imagen siguiente; veréis que las so-
lapas de render setup no tienen el mismo contenido. Ello es debido al hecho
de que se usaran motores de render distintos, Default Scanline Renderer en el
primer caso y Mental Ray Renderer en el segundo. Ambos motores de render

vienen ya incluidos de origen en 3DS MAX.
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(S Render Setup: Defautt Scanline Renderer | — | = (S) Render Setup: mental ray Renderer o @ [
RenderElements | Ratacer | Advancedlighing | Indeect llumination | Processing | Render Elements |
Coemenon | Rendsear | Comemon | Renderec ]
[ Common Parameters ] e Comemon Parameters ]
~ Tine Outpet ~ Time Outpes
® Single Evecy Neh Frame: [ - ® Single Every Nth Frame: [ =
C Active Time Segmert: 0 To 100 ¢ Active Time Segmert 0 To 100

C Rage: [0 2l1o [T0 2  Range: |0 2l To 3 <
Fie NumberBase: [0 2 Fibs NumberBasee [0 3]

C Frames |1.3512 C Fames  [13512

A pesar de las diferencias que pueda haber entre un motor y otro, esto no es
obstaculo para que no contengan algunas caracteristicas comunes a ambos.
Todos estos parametros comunes se encuentran dispuestos en la solapa Com-
mon Parameters. Serd mediante las diferentes partes que encontraremos en
esta ventana que podremos exportar nuestro resultado. Veamos, pues, qué es
lo que permite hacer cada una de estas partes.

El apartado Time Output permite introducir los fotogramas que vamos a ex-

portar. Sus opciones son:

Single Exportara un Unico fotograma. Dicho fotogra-
ma sera el que se encuentre visible en el mo-
mento de la renderizacion.

Active Time Segment Renderizara todo el rango de fotogramas ac-
tual, tal y como aparece en la linea de tiempo.

Range Renderizara todos los fotogramas entre los dos
ndmeros, ambos incluidos, que especifique-
mos.

Frames Renderizara fotogramas no consecutivos, si es-

tan separados por una coma entre ellos o bien
rangos de fotogramas, si estan separados por
guiones.

Every Nth Frame Establece cuantos fotogramas se van a rende-
rizar. Por defecto, el valor de este campo es
uno, lo cual significa que van a renderizarse
todos los fotogramas. Si estableciéramos este
valor por ejemplo a cinco, solamente se rende-
rizaria uno de cada cinco fotogramas.

File Number Base Permite especificar un nimero de archivo ba-
se a partir del cual se incrementara el nombre
de archivo de salida. Esta es una opcién muy
interesante si vamos a exportar secuencias de
imagenes fijas, ya que por medio de ella pode-
mos adjudicar una numeracién correcta que
enlace con la que podamos ir arrastrando de
renders de archivos anteriores y hacer asi que
las numeraciones de ambos renders sean con-
secutivas. Ello facilitard mucho la insercién co-
rrecta de estas imagenes en otros softwares
como pueden ser After Effects, Premiere o Fi-
nal Cut.
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Render Setup: mental ray Renderer = '@
Indirect lllumination | Processing l Render Elements |
Common | Renderer |
- Common Parameters |
~ Time Dutput

® Single Every Nth Frame: [7 -
¢ Active Time Segment: 0 To 100

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

" Frames |1,3,5-12

El apartado Area to Render permite especificar el 4rea de contenido que tendra
la exportacion. Sus posibilidades son:

View Renderiza Gnicamente la vista completa de la
ventana de visualizacién seleccionada.

Selected Renderiza los objetos seleccionados de la ven-
tana de visualizacién activa.

Region Permite definir un drea concreta que debe ren-
derizarse. Para ello, coloca en dicha ventana
un marco con unos puntos que pueden mo-
verse hasta encuadrar lo que queremos rende-

rizar.

Crop Es similar al anterior, pero no incluye los tira-
dores.

Blowup Incrementa el tamafio de una regién definida

hasta llenar completamente la ventana de ren-
derizacién. La relacién de aspecto que tiene

el aumento que sufren las imagenes finales es-
ta directamente ligada al formato de exporta-
cién.

—Area to Render

™ Auto Region Selected

Selected
Region

Aperture Width(mm]): 20,120
it prozo—={ 192011080 | 490270 |

Desde el apartado Output Size podemos especificar las dimensiones que va
a tener nuestro render final. Las opciones que ofrece esta apartado son las
siguientes:
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Cuadro desplegable

Aperture Width (mm)

Width y Heigth

Botones de Presets
de resolucion

Image Aspect

Pixel Aspect

Permite elegir entre varias resoluciones estandar, tanto de cine como de video,
manteniendo las proporciones de altura y anchura del formato elegido. La opcién
Custom permite personalizar el formato que queremos. Las opciones disponibles son:

- Personalizado:
- 35mm 1,316:1 Full Aperture (cine) (Maxima abertura)
- 35mm 1.37:1 Academy (cine)
- 35mm 1.66:1 (cine)
- 35mm 1.75:1 (cine)
- 35mm 1.85:1 (cine)
- 35mm anamérfico (2.35:1)
- 35mm anamoérfico (2.35:1) Squezzed (Formato reducido)
- 70mm Panavision (cine)
- 70mm IMAX (cine)

- VistaVision:
- 35mm (24mm x 36mm) (formato de diapositiva o negativo fotografico)
- 6cm x 6¢cm (2 1/4" x 2 1/4") (formato de diapositiva o negativo fotografico)
-4"x 5" 08" x 10" (formato de diapositiva o negativo fotografico)
- NTSC D-1 (formato de video digital NTSC nativo, es decir, sin compresion alguna)
- NTSC DV (formato de video digital para NTSC)
- PAL (formato de video analdgico PAL)
- PAL D-1 (formato de video digital para PAL)
- HDTV (video de alta definicion)

Este control tinicamente se encuentra activo en el modo Custom y permite especificar la
anchura de abertura para la camara que creara la salida de render. Si cambiamos este
valor, se cambia automaticamente el valor del objetivo de la camara. Este hecho afecta a
la relacion existente entre los valores del objetivo de la camara y el campo de vision
(identificado dentro del programa segun las siglas inglesas FOV: field of view). Estos
cambios se producen durante el proceso de render sin que por ello el aspecto dentro del
archivo varie en absoluto de forma, y la vista o vistas de las camaras de la escena que
tengamos visibles no mostraran cambio alguno.

Permiten definir la resolucion de la imagen de salida especificando su anchura y altura en
pixeles. Si usamos un formato de salida personalizado, podremos definir los dos valores
de forma independientemente. Usando cualquier otro formato que no sea Custom, los
dos contadores se blogquean para mantener la relaciéon de proporcionalidad necesaria
entre la altura y la anchura del formato seleccionado.

Son botones de medidas proporcionales a las Configure Preset lT'@
usadas por el sistema. Las medidas mayores T

son las propias del formato seleccionado. Los \Width: 750 i‘
otros botones son medidas proporcionales de

menor resolucion, que suelen usarse para Height: 354 il

hacer pruebas y asi rebajar tiempos de
renderizados previos durante el proceso de

trabajo. et Current Settings i

Podemos establecer las medidas de estos

Presets segun nuestras necesidades. Para oK Cancel |
ello basta con hacer clic con el botén secun-
dario del raton encima del Preset que quer-
emos cambiar. Esto nos abrira un cuadro de
dialogo en el que podremos establecer las
medidas que queremos dar a nuestro Preset.

Define la relaciéon que va a haber entre la medida de la altura y la de la anchura.
Solamente podemos variar este parametro en el modo Custom.

Image Aspect[1.333 3| 8| Pieldspect [0 3[8)

Al igual que sucede con otros campos de este apartado de salida, solamente podemos
variar este parametro en el modo Custom. Usando el modo personalizado podremos
definir la forma que tendran cada uno de los pixeles del render final para poder ajustarlos
asi al sistema de reproduccion. Las imagenes finales del render pueden parecer
deformadas en el resultado, pero se veran de forma correcta en el dispositivo de
reproduccién adecuado.
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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

Aunque hemos visto que disponemos de infinidad de presets muy adaptables
a los sistemas actuales, es conveniente saber moverse en este apartado usando
salidas personalizadas, puesto que los sistemas varian constantemente y MAX,
por ejemplo, no dispone de ningun preset de salida apto para PAL de formato
16:9, ya que la relaciéon de aspecto de pixel que tiene para el formato PAL-
D1 es de 1,06667, mientras que la relacién de aspecto de pixel en el formato
panoramico del sistema PAL es de 1,4587. Esto significa que, por ejemplo, una
esfera perfecta renderizada para formato PAL se vera bien en un televisor de
proporciones 4:3, mientras que en un televisor de pantalla panoramica se vera
completamente chafado.
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Imagen original de ordenador
con Aspect Pixel cuadrado

0,75:1 1:1 1,5:1
Aspecto aproximado Aspecto aproximado Aspecto aproximado
en sistema NTSC en sistema PAL 4:3 en sistema PAL 16:9

El apartado Options hace una comprobacién de los elementos que deben ren-
derizarse. Sus apartados son:

Atmospherics Renderiza los efectos atmosféricos que se ha-
yan podido aplicar a la escena como, por
ejemplo, niebla.

Effects Renderiza los efectos aplicados en la renderiza-
cién, como puede ser el desenfoque de movi-
miento.

Displacement Renderiza los mapeados de desplazamiento

contenidos en el archivo.

Video Color Check Comprueba si se sobrepasan los colores limite
que pueden ser mostrados en los sistemas PAL
y NTSC, seglin hayamos definido en Output
Size. En caso de encontrar valores superiores
a los admitidos en el sistema indicado, los re-
ajusta directamente para una correcta visuali-
zacién.

Render to Fields Renderiza el archivo en base a los dos campos
que contiene una imagen de video en lugar
de hacerlo en base a imagenes (fotogramas)
fijas, como seria el caso de una salida a orde-
nador o a cine.

Render Hidden Geometry Renderiza todo aquello que se encuentra en la
escena, aungue esté oculto o congelado.

Area Lights/Shadows as Points Permite que todas las luces y las sombras sean
consideradas como si fueran emitidas por ayu-
dantes de punto, acelerando asi el tiempo de
renderizado.

Force 2-Slided Hace una renderizacién de todas las caras de
los objetos, aunque no vayan a mostrarse en
la imagen final. Habitualmente, es mejor dejar
esta opcién desactivada a no ser que precise-
mos renderizar las caras exteriores e interiores
de alguna malla concreta.
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Super Black Emplea el valor de la preferencia Supernegro
como umbral de oscuridad de la escena ren-
derizada. Esta opcién se emplea, generalmen-
te, en archivos que van a ir destinados a pro-
gramas de composicion de video, como pue-
da ser After Effects u otros programas que pre-
cisan de un negro puro para el fondo sobre el
que aplicar Mattes de Luma. En este caso, es
preciso que todos los objetos situados sobre
dicho color negro sean inferiores al negro pu-
ro para no confundir al Matte que se 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

El apartado de iluminacién avanzada, Advanced Lighting, permite usar ilu-
minacién avanzada cuando esta activada la casilla de verificacién. De ser asi,
MAX incorporara, durante el proceso de renderizacion, la radiosidad y los di-
ferentes tratamientos que hayamos podido afiadir a las luces.

Si activamos la casilla de calculo de iluminacién avanzada si hace falta, Com-
pute Advanced Lighting When Required, MAX tinicamente calculara la ra-
diosidad cuando la iluminacién del fotograma asi lo requiera. Habitualmen-
te, cuando renderizamos un rango de fotogramas MAX, calcula la radiosidad
durante el primer fotograma. Si en una animacién va a ser necesario volver a
calcular la iluminacién avanzada debido, por ejemplo, a cambios de escenario
y/o de camaras o luces de forma subita o importante, es conveniente activar

esta opcién.

Advanced Lighting
[V Use &dvanced Lighting

| Compute Advanced Lighting when Required

El apartado Bitmap Proxies indica como va a usar MAX los mapas. Si Bitmap
Proxies estd desactivado, Disabled, Max usara los mapas a la mds alta reso-
lucién posible. Para cambiar esta opcion, es necesario hacer clic en el botén
Setup. Ello abrird un nuevo cuadro de didlogo con la configuracién que que-
remos que tengan los mapas gestionados por MAX.
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Resulta mejor no activar esta opcién, pues los mapas de bits siempre pierden
calidad cuando se les aplica un reescalado. Sin embargo, en aquellas ocasiones
en que queremos obtener resultados en formatos pequefios, puede ser venta-
joso gestionar los mapas de bits desde este apartado ya que, de lo contrario,
estardn alargando tiempos de render innecesarios.

En el cuadro de didlogo que se abre al hacer clic en Setup existe una opcién
interesante: indicar que solamente se use Bitmap Proxies en aquellas image-
nes que sobrepasen unas medidas concretas expresadas en pixeles. Esto facilita
que puedan usarse imagenes que provienen de cdmaras de alta resolucién sin
tener que redimensionarlas en softwares de tratamiento de imagenes como
puede ser Photoshop. Ademas de esto, por medio del desplegable de Render
Mode, podemos determinar como va a gestionarse el uso de las imagenes ges-
tionadas por Bitmap Proxies durante el proceso de renderizado.

— Bitmap Proxies

Bitmap Prozies Disabled Setup... |

F@ Global Settings and Defaults for Bitmap Proxies

~ Proxy Resolution

[V Enable Proxy System

Downscale map to IHalf LI original size.

— Prozy System
Use proxy only if the original map's largest dimension is greater than [1024 3| pixels.
Render Mode

El apartado Render Output es de los mas importantes de este panel, ya que
sera a través de este panel que indicaremos a MAX donde vamos a exportar el
archivo renderizado y qué tipo de archivo queremos generar. Esto lo haremos a
través del boton Files. Al hacer clic sobre €, se abrird un cuadro de diadlogo que
nos permitird indicar el nombre, ubicacién y tipo de archivo que queremos

generar.

IRender with Full Resolution Images and Keep them In Memory (High Performance, High Memory) LI
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~ Render Output
I~ SaveFile Files... I '
I~ Put Image File Nombre: lfulles.mov
® Autodesk - e
lipo: omats
C
L All Formats
™ UseDevic = AVI File (*.avi)
S Devices... BMP Image File (*.bmp)
Kodak Cineon (*.cin)
v
H Fle'nder'ed. fra Setup... |Encapsulated PostScript File ("¢
I~ Skip Existing | ~ | Radiance Image File (HDRI) (*F
Info...  |JPEG File ("jpg.”jpe.” jpeg)
———————0OpenEXR Image File (*.exr)
L+ e PNG Image File (" png
[ ——ﬂ Quick Time File mov ) |

Desde el momento en que escribamos o seleccionemos la extensién propia
del tipo de archivo que generemos, en el cuadro de didlogo de asignacién del
nombre del archivo se hard activo el botén Setup. Dicho botén nos dara acceso
a la ventana propia del tipo de archivo generado. MAX siempre nos obliga a
pasar por este boton, de forma que aunque no hagamos clic en €l, sino que
escojamos directamente aceptar, MAX nos abriré la ventana de configuraciéon
de las caracteristicas del tipo de archivo seleccionado.

Es facil suponer que, dado que las renderizaciones pueden obtenerse en dife-
rentes formatos, las posibilidades de las ventanas de configuracién de cada ti-
po de extension de archivo son muy variadas y seria practicamente imposible

mostrarlas todas.

Lo que si es importante es que tengdis presente que las caracteristicas van a
variar mucho si escogéis una exportacion en base a una secuencia de imagenes
tijas, o bien si exportais directamente a video, por ejemplo. Mientras que, en
el primer caso, tnicamente se os preguntard por la calidad de la imagen y/o
la profundidad de color, en el segundo deberéis seleccionar el codec adecuado
segln lo siguiente: por una parte, los codecs que tengéis disponibles en vuestra
maquina, y por otra, en funcién de lo que hayais estado trabajando y el destino

final que va a tener el mismo.

En la imagen siguiente, podéis ver la interfaz de configuracion de archivos de
Quicktime (*.mov) y de archivos de video de Microsoft (*.avi).
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Ajustes de compresion

Tipo de compresion: Animacién b .
- AVI File Compression Setup
— Velocidad Animacion
DV - PA
Fotogramas por segundo: DV/DVCPRO - NTSC o
; DVCPRO - PAL
Mt [ H.264 Cédec Cinepak por Radius
I~ Limitar velocidad & r JPEG 2000 "MainConcept [Adobe2) H.264/4VC Video
Ninguna J "ainCocet Adobe2) MPEG Video Ence
_Compresor Photo - JPEG e II'\:‘ ree
PNG Cédec Intel IYUY
Profundidad: I Millones de colores| Video MPEG-4 DivX® 6.6.1 Codec (2 Logical CPUs)
—— k| DV Video Encoder
—Calidad Microsoft Video 1
— MJPEG Compressor
: : : b : Roxio MPEGT Encoder
Minima  Baja Media Optima Eowo MPEGZdE ncoder
ncompresse

Siguiendo aun en este mismo apartado, encontramos una casilla de verifica-

cion que nos permite poner un archivos en forma de lista de salida -Put Ima-
ge File List(s) in Output Paths(s)- y nos deja escoger entre dos formatos. El
formato imsq es el formato actual de salida de las versiones mas recientes de

Max; el formato ifl es el formato que se usaba en versiones antiguas. Los ar-

chivos generados pueden crearse en el momento de realizar el render o bien

en este mismo momento. Para ello, debemos hacer clic en el botén Now de

este mismo apartado. Esta secuencia de archivos solamente puede crearse si

en Files se ha establecido, como tipo de archivo de salida, una imagen fija.

lv SaveFis

Fies.. |

C:Wsers\LiogariDocuments\3dsmaxirenderoutput\1 tiff.tif
¥ Put Image File List(s) in Output Path(s)

Create Now

¢ Legacy 3ds max Image File List
T UseDevice | '

[V Rendered Frame Window | Nl
I~ Skip Exsting Images

¥ Email Notifications

1
- -~ . 4

@ Autodesk ME Image Sequence FP=5——

I IMSQ File Creation (==
Nombre Fec
Successfully created the following .imsq sequenc ‘
C:\Users\Llogari\Documents\3dsmax\renderout A

1.tiff.imsq
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El botén Devices de este apartado da acceso a dispositivos de video externos,
como puedan ser magnetoscopios o camaras de video con entrada de sefial
externa a los cuales envia, directamente, el resultado del render. Para poder
usar esta opcion, es conveniente que el dispositivo esté correctamente insta-
lado en el ordenador antes de ejecutar el programa.

[V Use Device Sony Otra

Para finalizar este apartado, cabe decir que las tres casillas de verificacién: Ren-
dered Frame Window, Net Renderer y Skip Existing Images, hacen referen-
cia a mostrar la salida renderizada, permitir la renderizacién en red y saltar,
durante el proceso de renderizado, aquellas imagenes que ya se hayan rende-
rizado previamente y se hayan guardado en el disco.

— Render Output

I~ SaveFile Files...

™ Put Image File List(s) in Dutput Path(s) Create Now
@ Autodesk ME Image Sequence File [imsq)
" Legacy 3ds max Image File List [.ifl)

I~ Use Device Devices...

[V Rendered Frame Window |~ Net Render
I~ Skip Existing Images

El siguiente apartado con el que nos encontramos en la solapa Commons
permite saber el estado de una renderizacién mediante un mensaje de correo
electronico enviado en funcién de lo que se especifique en las casillas de ve-
rificacién de la izquierda. En el caso de la imagen, solamente se enviaria un
mensaje en el caso de que ocurriera un error durante el proceso de renderizado.
Si, ademas, se hubieran marcado las otras dos casillas, se enviaria un mensaje
cuando hubiese terminado el render (en el caso de la activacién de la Gltima
casilla) y también se enviaria un mensaje de forma automatica cuando se hu-
biera llegado al renderizado del fotograma 2000 (en el caso de la activacion
de la primera casilla).
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= 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

Por lo que respecta al apartado Scripts, permite ejecutar de forma automatica
scripts de programacion inmediatamente antes de hacer el renderizado o justo
después de éste. La adicion de los scripts de programacion debe hacerse por
medio del botén File correspondiente. Un script asignado puede eliminarse
mediante su seleccién y la pulsacién del botén de la cruz situado al lado del
botoén Files. Tanto los scripts pre-render como los post-render se aplicaran en

el mismo orden en el cual hayan sido afiadidos.

| - Scripts |

— Pre-Render

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

= Ezecute Locally (Ignored by Network Fendering)

— Post-Render

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

El 4ltimo apartado de este largo e importante panel hace referencia al motor de
render que se aplicard. Aunque sus pardmetros son muy pocos, es otro de los
apartados mds importantes del panel, ya que en funcién de lo que escojamos

aqui obtendremos un resultado correcto o un mal resultado.

|- Assign Renderer |

Production:  Default Scanline Renderer
Material Editor: Default Scanline Renderer

ActiveShade:  Default Scanline Renderer

[EER
ol

Save as Defaults |

El apartado Production muestra el renderizador actual con el que se hara el
render de alta calidad. Este renderizador acostumbra a estar ligado al apartado
Material Editor. Ello permite que, si en algdn momento trabajamos usando
un material que no va a ser admitido en el render final, no se muestre dicho

material en la ranura correspondiente del editor de materiales. Si en algin
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momento queremos que estos elementos no se mantengan en corresponden-
cia, simplemente hemos de desactivar el candado que bloquea el renderizador
de Material Editor.

La tercera y Gltima opcién muestra el renderizador que se va a usar para realizar
renders de prueba a baja resolucion.

Para cambiar el motor de render debemos hacer clic en el botén de puntos
suspensivos correspondiente; ello nos dara acceso a una ventana con una lista
de todos los renderizadores disponibles en el ordenador en el que estamos
trabajando. Deberemos seleccionar el motor de render con el que queremos
trabajar y aceptar esta ventana.

La opcion Save as Defaults guarda todas las configuraciones actuales del ren-
der y las aplica como configuracién por defecto cuando reiniciemos el progra-

ma.

2.2. Renderizador Scanline

Ya hemos mencionado antes que el panel Commons pertenecia a los parame-
tros comunes de todos los motores de render disponibles en MAX. Ahora vere-
mos las principales funciones especificas que tiene el motor de render Scanli-

ne. Recordemos que este es el motor de render que 3DS MAX usa por defecto.

Activad la solapa Renderer para acceder a sus propiedades especificas. El pri-
mer apartado es Options. En €I, se incluyen opciones que permiten activar o
desactivar de forma global, afectando por tanto a todos los elementos de la
escena, los mapeados de los objetos, las sombras, la reflexion y refracciéon au-
tomatica, asi como las simetrias y la representacién alambrica, esto es, repre-
sentar la malla como resultado final. En este caso, ademas, podemos indicar
el grosor que deseamos que tenga la linea de la malla.

[- Default Scanline Renderer |5

Options:

[V Mapping v auto-Reflect/Refract and Mirrors
[V Shadows I Force Wireframe

™" Enable SSE Wire Thickness: 10 3

Observad que, aparte de todo ello, hay una tltima casilla de verificacién iden-
tificada bajo el nombre de Enable SSE. Si se activa esta casilla, MAX usara ex-
tensiones concatenadas Streaming SIMD (instrucciéon sencilla de datos multi-
ples), permitiendo asi acelerar un poco el proceso de renderizado.

A continuacién de este primer apartado, encontramos el panel Antialiasing.
Los filtros antialias tienen la misiéon de suavizar el efecto de escalonado que
se produce en las imagenes vectoriales cuando se exportan a mapas de bits.
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Asi pues, la primera casilla indica al renderizador que debe tener en cuenta el
filtrado antialias. La segunda casilla de verificacién indica el tipo de filtrado
que se hara a las imagenes finales.

— Antialiasing:
[V Antialiasing Filter: | Area Ll
|V Filter Maps Fiter Size: [T.5 3]

Computes Antialiasing using a
variable size area filter.

Los tipos de filtrado que pueden hacerse durante el procesado con este rende-
rizador son:

Area Calcula el area sobre la que se aplicara el filtra-
do en funcién del valor establecido en el cua-
dro Filter Size.

Blackman No mejora la suavidad de los bordes, sino que
lo que hace es intensificar la imagen en un
area de 25 pixeles.

Blend Lo que hace es mezclar el resultado obtenido
por medio del valor de Filter Size con el valor
de un nuevo campo especifico de este filtrado,
el cual aparece cuando seleccionamos este ti-
po de suavizado.

Catmull-Rom Es idéntico al filtrado Blackman, pero en este
caso si que incluye mejora en el suavizado.

Cook-variable Es uno de los mejores filtrados, ya que permi-

te conseguir desde resultados con aristas muy
duras, si el valor de Filter Size es muy bajo, y

otros resultados muy suavizados cuando Filter
Size tiene valores muy elevados.

Cubic Produce efectos de desenfoque.

Mitchel - Netravali Este es otro de los grandes filtros que contiene
este renderizador. Incluye pardmetros de des-
enfoque y de eco.

Plate MAX Hace corresponder los objetos mapeados con-
tra el fondo segln se usa en MAX R2.

Quadratic Produce un desenfoque en un area de nueve
pixeles.
Sharp quadratic Funciona a la inversa que el anterior, provo-

cando un éarea de enfoque de nueve pixeles.

Soften Genera desenfoques gaussianos en funcién de
Filter Size.
Video Desenfoca la imagen usando un filtro de 25

pixeles, especialmente optimizado para los sis-
temas PAL y NTSC.
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El siguiente apartado con el que nos encontramos es el de supermuestreo, Glo-
bal SuperSamplig. Este apartado realiza un suavizado global a todos los ma-
teriales. Si no es imprescindible su uso es mejor no activarlo, ya que prolon-
ga los tiempos de render hasta hacerlos interminables. Ademas de ello, si ac-
tivamos esta opcién se desactivara cualquier filtro que hayamos puesto en el
apartado antialias.

— Global SuperSampling
™ Disable all Samplers

|~ Enable Global Supersampler ¥ Supersample Maps
I.t"ﬁ.dapti'-.fe Halton _| Quality: Il:l,fx il

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

pattern in X and Y Threshold: J0.1 —

Los dos apartados siguientes estan destinados a la aplicacién del mismo tipo
de filtro, el Motion Blur. La aplicacion de este filtro es indispensable si aquello
en lo que trabajamos esta destinado al cine. Las imagenes cinematograficas
siempre tienen un punto de desenfoque de movimiento que les da un acaba-
do més arenoso, menos nitido. Las imagenes videograficas son mas secas, con
bordes mas duros y definidos tal y como sucede con las imagenes obtenidas
desde un ordenador. Estas diferencias hacen que si intentamos fundir ambos
tipos de imagen sin controlar, ese pequefio desenfoque de movimiento siem-

pre notemos la diferencia entre las imagenes de un origen y las de otro.

— Object Mation Blur:
vV &pply Duration (frames]): IU,5 3]
Samples: [10 4| Duration Subdivisions: [T0 -

~ Image Motion Blur:

vV Apply Duration (frames):  [05 3
™ Transparency I~ Apply to Environment Map

Las ultimas opciones que encontramos en este panel del renderizador permi-
ten indicar lo siguiente:

e Por un lado, la cantidad de iteraciones que se realizaran de los mapas de
reflexion y refraccion. Cuanto mas elevado sea el namero de iteraciones,

mas tiempo de render requerird cada fotograma.
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—Auto Reflect/Refract Maps—— — Color Range Limiting——
Rendering Iterations: |1 3] ‘76 Clamp ¢ Scale

— Memory Management

™ Conserve Memory

e Por otro lado, podemos escoger el limite de rangos de color que quedan
afectados por los brillos de los materiales después de haber aplicado los
diferentes filtros. El método Clamp limita los valores reduciendo éstos en
las zonas proximas. E1 método Scale escala todos los valores de la imagen,
distribuyéndolos proporcionalmente entre el valor maximo y el valor mi-
nimo de la misma.

La altima casilla del panel permite ahorrar memoria del sistema y permitir asi
que el renderizado, aunque serd mas lento, pueda ejecutarse en segundo plano
y nosotros podamos entretanto seguir trabajando en otra aplicacion.

Ademas de esta solapa, Scanline dispone de otras tres:

e La primera es Render Elements, con la cual podemos aplicar efectos es-
peciales e indicar que queremos incluir en el renderizado elementos que
no estan directamente en la escena. Cuando hacemos clic en Add, nos
aparecen un conjunto de elementos que podemos afiadir. También pode-
mos afladir elementos que ya hayan formado parte de otro archivo de Max
haciendo clic en el botén Merge. A partir de ahi, deberemos escoger el
archivo origen y Max nos ensefiard los efectos que se hayan afiadido.

1= Render Elements

[V Elements §—= oLy
Render Elements
Add.. |

-

Alpha

Atmosphere
Background

Blend

Diffuse

Hair and Fur
llluminance HDR Data
Ink

Lighting

Luminance HDR Data

MName

e La siguiente es Raytracer; los parametros del apartado Raytracer Global
Parameters controlan el propio trazador de rayos en su conjunto, con lo
que afectan a todos los materiales y mapas Raytrace de la escena. También
afectan a la generacion de sombras de Raytrace avanzadas y sombras de
area. Uno de los parametros a tener muy en cuenta es la profundidad del
rayo; cuanto mas elevado sea el niimero, mas cantidad de rebotes efectua-
ran los rayos de luz y aumentard, por tanto, sus rangos de influencia. Un
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valor elevado puede o no ayudar a aumentar el realismo de la escena. Lo
que si que es seguro es que aumentara el tiempo de renderizado.

e La zona de transicion, Cutoff Thresold, determina el umbral de separa-
cion para las afectaciones de los rayos de luz. Si la aportacién de un rayo
al color de pixel en el que rebota es inferior al umbral de separacién, la
afectacion queda automaticamente eliminada y el pixel no varia su color.

Render Elements I Raytracer | 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 _l J

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

Raytracer es muy versatil debido al amplio rango de efectos de iluminacién
que puede procesar. Puede controlar con bastante acierto las caracteristicas
globales de la iluminacién directa, sombras, reflejos y refracciones mediante
materiales transparentes y semitransparentes. Para hacer un buen uso de este
sombreador, solamente debemos usarlo en dos casos. El primero es en los ob-
jetos que tienen incorporado el sombreador Raytracer, ya sea como material
primario o como submaterial de otro material. El segundo caso es con las lu-
ces, usandolo en esta ocasion como método de renderizaciéon de las sombras
proyectadas por éstas. En ambos casos, podremos acceder a los pardmetros del
sombreador para ajustarlo a las necesidades de cada uno de estos elementos.
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v
) Lrj i T+  Name and Color |
| Reflectance l Transmittance . & GeneralParameters |
Avg: 50% Max: 50% Avg: 0% Max: 0% Diffuse: 0% | = -
| + Intensity/Color/Attenuation |

0% 2 X | @ |4 %] o) | @ [[LL s

02 - Default

[V Enable Raytracing IV Enable Self Reflect / Refract
[V Raytrace Atmospherics ¥ Reflect / Refract Material IDs

Por tltimo, por medio de la solapa Advanced Lighting, podemos controlar la
radiosidad de los objetos de la escena. La radiosidad es una tecnologia de ren-
derizacién que emula, con altas dosis de realismo, la forma en que la luz in-
teractia en un entorno determinado. La iluminacién mediante parametros de
radiosidad produce simulaciones fotométricas mucho mas precisas que la ilu-
minacién producida por Raytracer. Efectos como la luz indirecta, las sombras
suaves o la interaccion de los colores de dos objetos producen imagenes con
un elevado grado de realismo, puesto que es asi como las vemos en la realidad.

Trabajar en base a la radiosidad implica que el ordenador calculard la intensi-
dad, tono y color de luz que reciben todas y cada una de las superficies del
entorno que estemos renderizando. Este efecto se consigue dividiendo las su-
perficies originales en una malla de superficies menores llamadas elementos.
Lo que hara el efecto de radiosidad sera calcular la cantidad de luz distribuida
desde cada uno de estos elementos respecto a otros situados cerca, almacenan-

do los valores obtenidos para cada uno de los distintos elementos.

Ademas de todos estos pardmetros, podemos encontrar todavia algunos mas
por medio del menu Customize > Preferences > Preference Settings. En el
apartado Rendering encontraréis opciones que os permitirdn comprobar des-
de el nivel de color soportado en el video del sistema para el que vayais a tra-
bajar hasta el campo que se exportard primero.

1+

Advanced Effects

- Adv. Ray Traced Params J) |

2-Pass Antialias v

v 2 Sided Shadows

— Antialiasing Options

Shadow Integrity: [T 3/
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