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1. Visualización de la escena y render

1.1. Visualización, pantallas de trabajo

Por mucho que durante el proceso de realización de una animación el usuario

tenga la sensación de que actúa sobre las formas de una manera tangible, real,

como si existiesen dentro del ordenador, en realidad, no se hace otra cosa más

que combinar valores matemáticos y realizar programaciones concretas, de las

cuales, el animador en general no es consciente.

La sensación de realidad la provoca el hecho de que, en todo momento, se

visualiza lo que se está haciendo. Para facilitar esta visualización, 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 simultáneamente

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 cámara o bien el de la perspectiva tradicional.

Además, la escena puede ser vista desde una luz o desde cualquiera de los ob-

jetos que la forman.

Esta representación simple de la escena se muestra en dos o tres ejes, según

el visor, y está totalmente integrada con el movimiento, de manera que si se

hacen pasar los fotogramas en la línea de tiempo, es posible ver el resultado de

la animación simultáneamente en los diferentes visores. En la historia del 3D,

esta representación simple ha ido ganando realismo. Inicialmente, la escena y

los diferentes objetos se representaban en forma de mallas, o se hacían com-



CC-BY-NC-ND • PID_00196993 6 Visualización de la escena y renderización

probaciones del movimiento simplificando las formas a sus planos geométri-

cos, buscando siempre su mínimo peso. A medida que los ordenadores han

ido ampliando su potencia y el software su capacidad de gestión, la represen-

tación 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 proyección de sombras y de otras informaciones.

Esta visualización "simple" permite al ordenador la representación de la ima-

gen a tiempo real, condición indispensable para el proceso de animación. No

es práctico interrumpir continuamente el proceso de trabajo para visionar los

resultados en alta definición. 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 visualización va mejorando, en el sentido de que la simulación cada vez se

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

1.2. Render, la foto final

El render realiza en el mundo virtual lo mismo que se hace en el mundo real

cuando se toma una fotografía o filmamos una escena de cine o de vídeo.

Alguien definió el render como el "proceso de adquisición 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 cálculo muy grande y, por lo tanto, es un proceso lento, eso

hace que el render se plantee como una parte autónoma del proceso de ani-

mación.

Por otro lado, el render es el único proceso que el ordenador sabe hacer en soli-

tario, sin la participación del usuario. Durante este lento proceso, el programa

calcula todas las instrucciones almacenadas durante el proceso de animación,

además de las características 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 animación; la composición
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del plano; el comportamiento de la cámara, los efectos especiales atribuidos,

etc., y convierte todas estas informaciones registradas en cada unidad de la

línea de tiempo en un fotograma.

De esta manera, el render, más que integrado en el proceso de animación, se

convierte en una actividad paralela, sin más esfuerzo para el animador que

el de concretar el tamaño de la imagen, el formato de exportación y el lugar

donde se archiva.

Normalmente, con el render se buscan imágenes de una calidad fotorrealista y,

a este efecto, el 3D hace una oferta de recursos dirigidos a agudizarla. Pero el

realismo fotográfico no es la única 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 imágenes y a las ani-

maciones 3D una apariencia de dibujos animados tradicionales. El programa

convierte en una línea regular los perfiles de los objetos y todas sus caracterís-

ticas de volumen, a la manera de los cómics de "línea 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 líneas, como

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

número de opciones y combinaciones del entorno de la línea y el color plano.

A través del render también es posible actuar sobre el movimiento. En la op-

ción 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 imágenes, de manera que el

movimiento se realiza con mucha más suavidad, como si con el mismo tiempo

se visionasen el doble de imágenes.
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Las películas que salen del 3D, se transportan habitualmente a un programa

de edición, donde se organizan los diferentes planos y secuencias, así como

los diálogos, las músicas y los efectos auditivos. Una vez montada la película,

en el programa de edición 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 básicas: pintura,

escultura, arquitectura;... de las teatrales, en tanto que comparten el concepto

de escena y de escenografía; del cine y el vídeo, en tanto que comparten el

uso de la cámara; del cómic, en tanto que generador de recursos expresivos

gráficos. Pero beben, sobre todo, de los efectos especiales de la animación tra-

dicional.

Los recursos especiales del 3D se han desarrollado en un ámbito bipolar. En

primer lugar, de la idea de que todo lo que del mundo real se puede mostrar

en imágenes debe ser reproducible en 3D. En segundo lugar, de la de que con

anterioridad al proyecto 3D, no existe nada, todo está por hacer.

El afán de recreación de la realidad se vuelve idílico, algo creíble sin los in-

convenientes de lo real. La materialización de ese ideal consiste en dotar la

máquina 3D de todo tipo de recursos para reproducir la realidad de manera

exquisita, pero también para superarla haciéndola más espectacular, más má-

gica o más moldeable. De ese viejo afán proviene quizás la riqueza de recursos

constructivos y de efectos especiales del 3D actual.

Dentro de este concepto se deberían incluir muchas prestaciones del 3D a tra-

vés de los diferentes recursos, tales como la capacidad más arriba mencionada

de asociar efectos atmosféricos a las luces y las cámaras: haz de luz, niebla,

profundidad de campo... Por otro lado, los sistemas de partículas constituyen

una fuente inagotable de efectos especiales aplicables en muy diferentes oca-

siones, como fluidos, líquidos, explosiones... Otros efectos son ofertas concre-

tas, tales como bombas, turbulencias y muchísimos más repartidos bajo dife-

rentes conceptos.

Finalmente se encuentran los efectos de salida, que se adjudican por vídeo

post (edición de efectos de postproducción), un recurso específico a través del

cual se realiza el render incorporando a la imagen efectos visuales, como res-

plandores, auras, puntos de luz... El vídeo�post ofrece una carta de posibilida-

des y combinaciones de efectos visuales amplísima, aplicables a la escena, a los

objetos individualmente o a la fotografía final. Además, 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. Parámetros comunes

El último paso de todo el trabajo realizado en MAX es siempre el render. Du-

rante este proceso la geometría se llena de color, las luces y las cámaras hacen

sus recorridos, aparecen las sombras, los materiales y los efectos de ilumina-

ción. Se trata, pues, del momento culminante de todo el proceso, y vale la

pena perder un poco de tiempo ajustando los parámetros necesarios para ob-

tener resultados adecuados.

Podemos acceder a la ventana de configuración de la renderización de varias

formas: por medio del menú 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 hará aparecer la ventana de Render

Setup.

Al entrar en la ventana de configuración 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 usarán 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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A pesar de las diferencias que pueda haber entre un motor y otro, esto no es

obstáculo para que no contengan algunas características comunes a ambos.

Todos estos parámetros comunes se encuentran dispuestos en la solapa Com-

mon�Parameters. Será 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 Exportará un único fotograma. Dicho fotogra-
ma será el que se encuentre visible en el mo-
mento de la renderización.

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

Range Renderizará todos los fotogramas entre los dos
números, ambos incluidos, que especifique-
mos.

Frames Renderizará fotogramas no consecutivos, si es-
tán separados por una coma entre ellos o bien
rangos de fotogramas, si están separados por
guiones.

Every�Nth�Frame Establece cuántos 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-
rizaría uno de cada cinco fotogramas.

File�Number�Base Permite especificar un número de archivo ba-
se a partir del cual se incrementará el nombre
de archivo de salida. Esta es una opción muy
interesante si vamos a exportar secuencias de
imágenes fijas, ya que por medio de ella pode-
mos adjudicar una numeración correcta que
enlace con la que podamos ir arrastrando de
renders de archivos anteriores y hacer así que
las numeraciones de ambos renders sean con-
secutivas. Ello facilitará mucho la inserción co-
rrecta de estas imágenes en otros softwares
como pueden ser After Effects, Premiere o Fi-
nal Cut.
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El apartado Area�to�Render permite especificar el área de contenido que tendrá

la exportación. Sus posibilidades son:

View Renderiza únicamente la vista completa de la
ventana de visualización seleccionada.

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

Region Permite definir un área 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 tamaño de una región definida
hasta llenar completamente la ventana de ren-
derización. La relación de aspecto que tiene
el aumento que sufren las imágenes finales es-
tá directamente ligada al formato de exporta-
ción.

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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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 varían constantemente y MAX,

por ejemplo, no dispone de ningún preset de salida apto para PAL de formato

16:9, ya que la relación de aspecto de píxel que tiene para el formato PAL-

D1 es de 1,06667, mientras que la relación de aspecto de píxel en el formato

panorámico del sistema PAL es de 1,4587. Esto significa que, por ejemplo, una

esfera perfecta renderizada para formato PAL se verá bien en un televisor de

proporciones 4:3, mientras que en un televisor de pantalla panorámica se verá

completamente chafado.
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El apartado Options hace una comprobación 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-
ción, 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 límite
que pueden ser mostrados en los sistemas PAL
y NTSC, según 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-
zación.

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

Render�Hidden�Geometry Renderiza todo aquello que se encuentra en la
escena, aunque 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 así el tiempo de
renderizado.

Force�2-Slided Hace una renderización de todas las caras de
los objetos, aunque no vayan a mostrarse en
la imagen final. Habitualmente, es mejor dejar
esta opción 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 opción se emplea, generalmen-
te, en archivos que van a ir destinados a pro-
gramas de composición de vídeo, 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 aplicará.

El apartado de iluminación avanzada, Advanced�Lighting, permite usar ilu-

minación avanzada cuando está activada la casilla de verificación. De ser así,

MAX incorporará, durante el proceso de renderización, la radiosidad y los di-

ferentes tratamientos que hayamos podido añadir a las luces.

Si activamos la casilla de cálculo de iluminación avanzada si hace falta, Com-

pute�Advanced�Lighting�When�Required, MAX únicamente calculará la ra-

diosidad cuando la iluminación del fotograma así lo requiera. Habitualmen-

te, cuando renderizamos un rango de fotogramas MAX, calcula la radiosidad

durante el primer fotograma. Si en una animación va a ser necesario volver a

calcular la iluminación avanzada debido, por ejemplo, a cambios de escenario

y/o de cámaras o luces de forma súbita o importante, es conveniente activar

esta opción.

El apartado Bitmap�Proxies indica cómo va a usar MAX los mapas. Si Bitmap

Proxies está desactivado, Disabled, Max usará los mapas a la más alta reso-

lución posible. Para cambiar esta opción, es necesario hacer clic en el botón

Setup. Ello abrirá un nuevo cuadro de diálogo con la configuración que que-

remos que tengan los mapas gestionados por MAX.
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Resulta mejor no activar esta opción, 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 pequeños, puede ser venta-

joso gestionar los mapas de bits desde este apartado ya que, de lo contrario,

estarán alargando tiempos de render innecesarios.

En el cuadro de diálogo que se abre al hacer clic en Setup existe una opción

interesante: indicar que solamente se use Bitmap�Proxies en aquellas imáge-

nes que sobrepasen unas medidas concretas expresadas en píxeles. Esto facilita

que puedan usarse imágenes que provienen de cámaras de alta resolución sin

tener que redimensionarlas en softwares de tratamiento de imágenes como

puede ser Photoshop. Además de esto, por medio del desplegable de Render

Mode, podemos determinar cómo va a gestionarse el uso de las imágenes ges-

tionadas por Bitmap Proxies durante el proceso de renderizado.

El apartado Render�Output es de los más importantes de este panel, ya que

será a través de este panel que indicaremos a MAX dónde vamos a exportar el

archivo renderizado y qué tipo de archivo queremos generar. Esto lo haremos a

través del botón Files. Al hacer clic sobre él, se abrirá un cuadro de diálogo que

nos permitirá indicar el nombre, ubicación y tipo de archivo que queremos

generar.
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Desde el momento en que escribamos o seleccionemos la extensión propia

del tipo de archivo que generemos, en el cuadro de diálogo de asignación del

nombre del archivo se hará activo el botón Setup. Dicho botón nos dará acceso

a la ventana propia del tipo de archivo generado. MAX siempre nos obliga a

pasar por este botón, de forma que aunque no hagamos clic en él, sino que

escojamos directamente aceptar, MAX nos abrirá la ventana de configuración

de las características del tipo de archivo seleccionado.

Es fácil suponer que, dado que las renderizaciones pueden obtenerse en dife-

rentes formatos, las posibilidades de las ventanas de configuración de cada ti-

po de extensión de archivo son muy variadas y sería prácticamente imposible

mostrarlas todas.

Lo que sí es importante es que tengáis presente que las características van a

variar mucho si escogéis una exportación en base a una secuencia de imágenes

fijas, o bien si exportáis directamente a vídeo, por ejemplo. Mientras que, en

el primer caso, únicamente se os preguntará por la calidad de la imagen y/o

la profundidad de color, en el segundo deberéis seleccionar el codec adecuado

según lo siguiente: por una parte, los codecs que tengáis disponibles en vuestra

máquina, y por otra, en función de lo que hayáis estado trabajando y el destino

final que va a tener el mismo.

En la imagen siguiente, podéis ver la interfaz de configuración de archivos de

Quicktime (*.mov) y de archivos de vídeo de Microsoft (*.avi).
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Siguiendo aún en este mismo apartado, encontramos una casilla de verifica-

ción 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 más 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 botón 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.
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El botón Devices de este apartado da acceso a dispositivos de vídeo externos,

como puedan ser magnetoscopios o cámaras de vídeo con entrada de señal

externa a los cuales envía, directamente, el resultado del render. Para poder

usar esta opción, es conveniente que el dispositivo esté correctamente insta-

lado en el ordenador antes de ejecutar el programa.

Para finalizar este apartado, cabe decir que las tres casillas de verificación: Ren-

dered�Frame�Window, Net�Renderer y Skip�Existing�Images, hacen referen-

cia a mostrar la salida renderizada, permitir la renderización en red y saltar,

durante el proceso de renderizado, aquellas imágenes que ya se hayan rende-

rizado previamente y se hayan guardado en el disco.

El siguiente apartado con el que nos encontramos en la solapa Commons

permite saber el estado de una renderización mediante un mensaje de correo

electrónico enviado en función de lo que se especifique en las casillas de ve-

rificación de la izquierda. En el caso de la imagen, solamente se enviaría un

mensaje en el caso de que ocurriera un error durante el proceso de renderizado.

Si, además, se hubieran marcado las otras dos casillas, se enviaría un mensaje

cuando hubiese terminado el render (en el caso de la activación de la última

casilla) y también se enviaría un mensaje de forma automática cuando se hu-

biera llegado al renderizado del fotograma 2000 (en el caso de la activación

de la primera casilla).
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Por lo que respecta al apartado Scripts, permite ejecutar de forma automática

scripts de programación inmediatamente antes de hacer el renderizado o justo

después de éste. La adición de los scripts de programación debe hacerse por

medio del botón File correspondiente. Un script asignado puede eliminarse

mediante su selección y la pulsación del botón de la cruz situado al lado del

botón Files. Tanto los scripts pre-render como los post-render se aplicarán en

el mismo orden en el cual hayan sido añadidos.

El último apartado de este largo e importante panel hace referencia al motor de

render que se aplicará. Aunque sus parámetros son muy pocos, es otro de los

apartados más importantes del panel, ya que en función de lo que escojamos

aquí obtendremos un resultado correcto o un mal resultado.

El apartado Production muestra el renderizador actual con el que se hará el

render de alta calidad. Este renderizador acostumbra a estar ligado al apartado

Material�Editor. Ello permite que, si en algún 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 algún
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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 última opción muestra el renderizador que se va a usar para realizar

renders de prueba a baja resolución.

Para cambiar el motor de render debemos hacer clic en el botón de puntos

suspensivos correspondiente; ello nos dará 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 opción Save�as�Defaults guarda todas las configuraciones actuales del ren-

der y las aplica como configuración por defecto cuando reiniciemos el progra-

ma.

2.2. Renderizador Scanline

Ya hemos mencionado antes que el panel Commons pertenecía a los paráme-

tros comunes de todos los motores de render disponibles en MAX. Ahora vere-

mos las principales funciones específicas 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 específicas. El pri-

mer apartado es Options. En él, 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 reflexión y refracción au-

tomática, así como las simetrías y la representación alámbrica, esto es, repre-

sentar la malla como resultado final. En este caso, además, podemos indicar

el grosor que deseamos que tenga la línea de la malla.

Observad que, aparte de todo ello, hay una última casilla de verificación iden-

tificada bajo el nombre de Enable�SSE. Si se activa esta casilla, MAX usará ex-

tensiones concatenadas Streaming SIMD (instrucción sencilla de datos múlti-

ples), permitiendo así acelerar un poco el proceso de renderizado.

A continuación de este primer apartado, encontramos el panel Antialiasing.

Los filtros antialias tienen la misión de suavizar el efecto de escalonado que

se produce en las imágenes vectoriales cuando se exportan a mapas de bits.
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Así pues, la primera casilla indica al renderizador que debe tener en cuenta el

filtrado antialias. La segunda casilla de verificación indica el tipo de filtrado

que se hará a las imágenes finales.

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

rizador son:

Area Calcula el área sobre la que se aplicará el filtra-
do en función 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
área de 25 píxeles.

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

Catmull-Rom Es idéntico al filtrado Blackman, pero en este
caso sí 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 parámetros de des-
enfoque y de eco.

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

Quadratic Produce un desenfoque en un área de nueve
píxeles.

Sharp�quadratic Funciona a la inversa que el anterior, provo-
cando un área de enfoque de nueve píxeles.

Soften Genera desenfoques gaussianos en función de
Filter�Size.

Video Desenfoca la imagen usando un filtro de 25
píxeles, especialmente optimizado para los sis-
temas PAL y NTSC.



CC-BY-NC-ND • PID_00196993 23 Visualización de la escena y renderización

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. Además de ello, si ac-

tivamos esta opción se desactivará cualquier filtro que hayamos puesto en el

apartado antialias.

Los dos apartados siguientes están destinados a la aplicación del mismo tipo

de filtro, el Motion�Blur. La aplicación de este filtro es indispensable si aquello

en lo que trabajamos está destinado al cine. Las imágenes cinematográficas

siempre tienen un punto de desenfoque de movimiento que les da un acaba-

do más arenoso, menos nítido. Las imágenes videográficas son más secas, con

bordes más duros y definidos tal y como sucede con las imágenes obtenidas

desde un ordenador. Estas diferencias hacen que si intentamos fundir ambos

tipos de imagen sin controlar, ese pequeño desenfoque de movimiento siem-

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

Las últimas opciones que encontramos en este panel del renderizador permi-

ten indicar lo siguiente:

• Por un lado, la cantidad de iteraciones que se realizarán de los mapas de

reflexión y refracción. Cuanto más elevado sea el número de iteraciones,

más tiempo de render requerirá cada fotograma.
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• Por otro lado, podemos escoger el límite 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 próximas. El método Scale escala todos los valores de la imagen,

distribuyéndolos proporcionalmente entre el valor máximo y el valor mí-

nimo de la misma.

La última casilla del panel permite ahorrar memoria del sistema y permitir así

que el renderizado, aunque será más lento, pueda ejecutarse en segundo plano

y nosotros podamos entretanto seguir trabajando en otra aplicación.

Además de esta solapa, Scanline dispone de otras tres:

• La primera es Render�Elements, con la cual podemos aplicar efectos es-

peciales e indicar que queremos incluir en el renderizado elementos que

no están directamente en la escena. Cuando hacemos clic en Add, nos

aparecen un conjunto de elementos que podemos añadir. También pode-

mos añadir elementos que ya hayan formado parte de otro archivo de Max

haciendo clic en el botón Merge. A partir de ahí, deberemos escoger el

archivo origen y Max nos enseñará los efectos que se hayan añadido.

• La siguiente es Raytracer; los parámetros 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 generación de sombras de Raytrace avanzadas y sombras de

área. Uno de los parámetros a tener muy en cuenta es la profundidad del

rayo; cuanto más elevado sea el número, más cantidad de rebotes efectua-

rán los rayos de luz y aumentará, 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 sí que es seguro es que aumentará el tiempo de renderizado.

• La zona de transición, Cutoff�Thresold, determina el umbral de separa-

ción para las afectaciones de los rayos de luz. Si la aportación de un rayo

al color de píxel en el que rebota es inferior al umbral de separación, la

afectación queda automáticamente eliminada y el píxel no varía su color.

Raytracer es muy versátil debido al amplio rango de efectos de iluminación

que puede procesar. Puede controlar con bastante acierto las características

globales de la iluminación 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, usándolo en esta ocasión como método de renderización de las sombras

proyectadas por éstas. En ambos casos, podremos acceder a los parámetros del

sombreador para ajustarlo a las necesidades de cada uno de estos elementos.
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Por último, por medio de la solapa Advanced�Lighting, podemos controlar la

radiosidad de los objetos de la escena. La radiosidad es una tecnología de ren-

derización que emula, con altas dosis de realismo, la forma en que la luz in-

teractúa en un entorno determinado. La iluminación mediante parámetros de

radiosidad produce simulaciones fotométricas mucho más precisas que la ilu-

minación producida por Raytracer. Efectos como la luz indirecta, las sombras

suaves o la interacción de los colores de dos objetos producen imágenes con

un elevado grado de realismo, puesto que es así como las vemos en la realidad.

Trabajar en base a la radiosidad implica que el ordenador calculará 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 hará el efecto de radiosidad será 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.

Además de todos estos parámetros, podemos encontrar todavía algunos más

por medio del menú Customize�>�Preferences�>�Preference�Settings. En el

apartado Rendering encontraréis opciones que os permitirán comprobar des-

de el nivel de color soportado en el vídeo del sistema para el que vayáis a tra-

bajar hasta el campo que se exportará primero.
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