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CONSIDERACIONES PREVIAS

A la hora de renderizar, para mi es muy importante tener claro el concepto de Gamma de la
imagen. Es una operacion sencilla pero muy importante para que el render final quede con los
colores originales, y no salga ni demasiado oscuro ni muy quemada la imagen.

Es tan facil como ir al
Customize—>Preferences>Gamma and
LUT, y dejar las opciones como estan en
la captura.

Customize User Inte

Load Custom Ul Sck
Save Custom Ul Sch
Revert to Startup Lay
Lock Ul Layout

Show UI
Custom Ul and Defa

Configure User Path

Activando el gamma and LUT correction,
el gamma en un valor de 2,2 que es el
valor por defecto que se debe dar para

Configure System P
Units Setup...

Plug-in Manager...

ver correctamente la imagen en la
| L g E .7 .
! ( @ g] N\ “ﬁ pantalla. La opcidn de input y output gamma la he
' ‘ i
[\ : \z A dejado en 2,2 porque entiendo que lo ideal es que
B4L Fruit0003_5_L Fruit0004 1 L Fruit0004_2_L Fruit0004_3_L Fruit0004_4_L

laimagen entre con el mismo valor que sale, y que
al entrar con el valor 2,2 ya no tenemos que
cambiarlo al cargar una imagen en el editor de

S 7
5
i

521 Fruitd005_3_L Fruitd006_1_L Fruitd006_2_L Fruit0006 3/ Fruitd006_5_L

materiales, de manera que dejaremos la opcion
use system default gammal(es decir 2,2).

Para el output podriamos hacerlo por 2 caminos.

El primero es el que ya he mostrado en las
opciones anteriores en las que el Output Gamma lo dejdbamos en 2,2.

Mapping poniendo un valor de 2,2.
Type:

ultplier: 11,0 / : En este caso como el 2,2 lo he puesto en el output
ultiplier: 1,0 ,
gamma, ya no hace falta ponerlo aqui.

Una comprobacién muy sencilla de que hemos hecho las cosas bien, es renderizar una imagen
y comparar el render final con la una imagen que hayamos puesto como textura en algun objeto.

Si utilizamos Vray Frame Buffer como ventana
de render, deberemos utilizar el SRGB para ver
como queda el render final, el que se grabara en
archivo.

Si utilizamos la ventana de render de Max,
directamente saldrd correcto, en parte por el
output gamma de valor 2,2.

k |

materiales y comparamos la imagen original con el render final.

Para comprobarlo abrimos el editor de

RENDER ELEMENTS JAIME3D.INFO



ACTIVAR LAS OPCIONES DE V-RAY

Tenemos que abrir el Render Setup(F10) y en la pestafia Common—>Assign Renderer, poner Vray
como motor de render por defecto.

A continuacion en la pestafia V-Ray—> V-Ray Frame Buffer ,darle a la opcién Enable Built-in Frame
Buffer.

También activar el Render to V-Ray raw image file y el generate preview. Le damos al Browse
para decirle como se llamara el archivo de salida y la extensién.

Nombre = Fecha de modifica... Tipo Tamafio

| archivos de salida FUMEFX 17/04/2013 19:55 Carpeta de archivos
| crack de office y todo 20/03/2013 7:44 Carpeta de archivos
| pruebarenderfume 17/04/2013 21:19 Carpeta de archivos

prucba render clements

En la pestafia Render Elements vamos a activar
el Elements Active y el Display Elements si no
estan activados ya.

Clicamos en el Add y nos apareceran todos los

Enabled Filter Type . .
MultMatteElement & On  MultMatteEle... Render Elemens que queramos afiadir.
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ELEMENTOS DE RENDER

MultimatteElement
Sirve para crear mascaras, que luego nos serviran en postproduccion para seleccionar objetos
por material.

i = ' z 7 . . .
'L 4w X Las mascaras se crearan si los materiales tienen

4 asignado un ID. Para eso debemos clicar sobre el 0

Self-llumination

que aparece en el editor de materiales y que
despliega una serie de numero a elegir. Cada
numero identifica un material en el render final,
que podremos separar para aplicarle cualquier
modificacién en un programa de postproduccién como Photoshop o After Effects.

Self-illumination

Reflection
Reflect

Es muy util para poder seleccionar objetos transparentes.

Si tenemos un material transparente, y queremos diferenciar la parte que tiene otro objeto con
diferente ID, con la parte transparente que tiene un objeto detras pero sin ID, hay que tener en
cuenta que el objeto debe ser Vray Material , y entonces es cuando podemos activar en el
Refraction—> Affect Channels=>All Channels.

Para que se entienda mejor lo explicaré con el
render de la izquierda.

Las partes Azules son cristales con
transparencia que no tienen detras de ellos un
objeto sin ID (en este caso los objetos sin ID se
diferencian con el color negro),el objeto de
color rojo aparece con color porque tiene
asignado un color, y en las partes que aparece
detras del azul, se ve de color magenta.

Este ultimo color aparece porque el material
del objeto en azul tiene activada la opcién All
channels del Refraction.

Tiene una limitacion de 16 ID’s.

VrayAplha

Separa el canal Alpha de la imagen.

Funciona muy bien para colocar imdgenes como fondos en
postproduccion.
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VrayObjectID
ST Nos permite separar mediante colores planos los objetos de la

Para cambiar el ID debemos seleccionar
i el objeto y boton derecho—>Object
Motion Biur Properties. Dentro de la opcién G-Buffer

Para que los bordes queden suavizados en el output type
pondremos Color(with AA), con antialiassing.

EL limite son 16, es decir 15 mas el 0.

Si los bordes aparecen desenfocados, hay que tener en cuenta que si el output type esta en
Color (With AA), seguramente sea un problema de la configuracion de la calidad de V-Ray.Es
decir que hay que ajustar los parametros para que la calidad de la imagen sea mayor.

Vraylighting

Crea una imagen con la iluminacién de los primeros rayos.

@ OREG® x2iwmHAM«

Los rebotes de estos rayos en la escena no aparecen.

VrayShadows

s sussi ssma CStA capa nos renderiza las sombras.

No hay que preocuparse por el aspecto que tiene cuando se acaba de
renderizar, porque luego en postproduccién hay que invertir los
colores.

Para eso primero deberemos cambiar la imagen a 16 bits, y luego ya
nos dejara invertir por ejemplo en photoshop con el comando
Control+l.

La capa se pondrd en modo multiplicar y por encima de la capa llamada beauty o RGB Color,
que es la que nos da la imagen por defecto en 3DS Max.

De todas maneras esto lo explicaré mas adelante en postpo.
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VrayWireColor
Sirve para crear mascaras a a partir del color original del objeto.

Podemos seleccionar los objetos que necesitemos aislar en postproduccion y ponerles un color
diferente al resto. g

La desventaja con
respecto a los otros seria
gue si los objetos estan
unidos a otros,
I6gicamente estos otros
también apareceran en
render con el mismo
color. Por otra parte la
precision del gradiente
no es muy buenay es posible que salga algo pixelada la imagen final.

VrayExtraTex
Sirve para hacer el Ambient Oclussion.

Para el que no sepa lo que es, se podria decir que es una especie de sombra que se crea en las
intersecciones de los objetos que estan préximos entre si.

Este efecto da realismo a la imagen y yo
personalmente lo utilizo mucho.

Debemos tener en un slot libre del Material
Editor un VrayMaterial con un mapa en el
diffuse llamado VrayDirt.

Este mapa lo vamos a arrastrar hasta la
textura del VrayExtraTex como instancia.

De esta manera todos los cambios realizados
en el VrayDirt del material editor tendrdn
consecuencias en el elemento de render que
acabamos de crear.

El radio es la amplitud de la sombra entre objetos.

Distribution es la uniformidad con la que se distribuye dicha sombra.
FallOff es el gradiente de la sombra.

Subdivs es la calidad de la sombra.

Parece ser que bias también da un extra de calidad. Yo he visto en video tutoriales que lo ponen
a 0,333 para mejorar la imagen final del render, pero como todo , es ir toqueteando hasta dar
con el valor que nos satisfaga.
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Yo los valores que mas suelo tocar son radius y falloff. Con estos dos puedes ajustar las sombras
para que no se alarguen demasiado a través de los objetos y para que tampoco sean demasiado
finas en las intersecciones.

Siaparecen objetos negros en el render de ambient occlusion es posible que esos objetos tengan
caras volteadas. Si no lo conseguimos solucionar haciéndoles un Flip , siempre podemos
solucionarlo en photoshop pintando esas zonas de blanco.

=SS g ® e %

B0)
Baepi [renerm: @000 ORS® X 2k @ BN @

VrayZdepth

ray s Sirve para hacer el desenfoque de la imagen dependiendo de la profundidad

0% 2= 3

de esta.

Para ello tiene dos valores, el Zdepth minimo y el maximo.

Object Type
El punto minimo es el punto en el que empieza el desenfoque de profundidad,
y el maximo donde acaba.

Para saber que valores tenemos que poner, crearemos un objeto ayudante
(Helper) Tape y lo arrastramos en escena.

MName an

Tape001

El Tape tiene dos objetos, el propio tape y su objetivo.

Parameters

Length: El tape se alinea con la cdmaray el objetivo, con el objetivo de la camara.

Hay que saber que este efecto es como un efecto de camara, de manera que
cuando la cdmara se mueve este efecto digamos que la sigue.

Ahora para saber que unidades vamos a
poner a nuestro VrayZdepth, lo que vamos a
hacer es activar el Specify Length y mover el
Length hasta un punto en el que comience
nuestra escena ,0 creamos que es idéneo
colocar el inicio del desenfoque de cdmara. Esto lo podremos ver en escena con una linea verde
que se crea.
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Para averiguar cudl serd el maximo solo tenemos que aumentar el valor del Length del tape,
hasta que sobrepase nuestra escena, o hasta que lleguemos a un punto en el que queramos que
el desenfoque acabe.

Hay que decir que este efecto queda muy bien
cuando hay objetos detras de nuestra escena y esos
objetos quedan desenfocados por este efecto
,simulando la lejania .

O también cuando queremos enfocar y fijar la
atencién en objetos concretos.

Lo que en negro estara totalmente desenfocado y lo que queda en blanco no.

En este caso el bloque de detras quedara ligeramente desenfocado por tonos de gris.

VRayObjectSelect
Funciona como el VrayObjectID , pero esta vez en lugar de renderizar colores
1 planos para poder seleccionar en postpo, lo que hace es directamente

renderizar solo el objeto u objetos que tienen esa ID.

En este caso he seleccionado esta parte del edificio y le he puesto un ID con
valor 14, y en la configuracién del VrayObjectSelect he colocado ese mismo
ndmero en el Gbuf ID.

Tenemos también la posibilidad de invertir la seleccién y
renderizar todo menos los objetos que tengan esa ID.

En este caso el objeto queda de color negro, como el fondo.

Se pueden colocar en el Render Elements tantos
B VrayObjectSelect como queramos.

Crea colores planos en el render para poder seleccionar los objetos
dependiendo del material que utilicen.

Los objetos con un mismo material tendran el mismo color en esta
capa de render.

Solo renderiza los rebotes de la luz. ol ot
Desecha la luz directa.

Es muy simple ,no tiene mas opciones
para poder trastear.
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VrayReflection
Reflexion:Se refiere al fendmeno por el cual un rayo de luz que
incide sobre una superficie es reflejado.
Al igual que el anterior, no tiene apenas opciones que tocar.
Simplemente nos renderiza las reflexiones de la escena.

VrayRefracciéon

La refracciéon es el cambio de direccidn que experimenta
una onda al pasar de un medio material a otro.
Tampoco tiene opciones que toquetear.

VrayDiffuseFilter

Renderiza el Diffuse sin reflejos ni luces ni nada.

Renderiza los objetos que |[& ewo® x
han sido iluminados a través
de un self-ilumination
dentro de un VrayMaterial o
iluminado por un
VrayLigthMaterial.

En la captura he pintado de
amarillo un objeto que tiene
el material VrayLigthMaterial.Las ventanas simplemente han sido coloreadas con el self-
[llumination en blanco.

Estos Render Elements suelen ser los mas comunes, aunque me ha quedado alguno por explicar.

La idea no era explicarlos todos, sino hacerse una idea de lo que hay y luego como siempre
trastear o buscar cdmo hacer cosas mas concretas por internet.
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IMPORTAR A PHOTOSHOP

Para importar el archivo EXR que hemos generado con 3DS Max , tenemos que tener un plug-in
de Photoshop que hace que se muestren todas las capas que contiene dicho archivo, segun los
Render Elements que afiadimos en Max.

Este Plug-in se llama Pro EXR y se puede encontrar en la web:

http://www.fhordware.com/ProEXR/

Donde pone Download Win, clicamos y se nos guardara un archivo. Ese archivo lo debemos
copiar en la carpeta donde tengamos los Plug-ins de Photoshop. Yo tengo el CS6 64 bits y guardo
el archivoen: C:\Program Files\Adobe\Adobe Photoshop CS6 (64 Bit)\Plug-ins

Abrimos Photoshop y para saber si se ha cargado vamos a la ayuda del programa.

Esto es solo para comprobar que lo
hemos puesto donde toca.

Ayuda en linea de Photoshop...
Centro de soporte de Photoshop...
Acerca de Photoshop...

Camera Raw... Ahora le daremos a Abrir y
Avisos legales... CompuServe GIF... .
Galeria de filtros.. buscaremos el archivo EXR generado

Infermacién del sistema...

: Incrustar marea de agua... con Max.
Registro del producto... Leer marca de agua...
Desactivar... OpenEXR... . .
Actualizaciones... Se nos abrird una ventana para asignar
Photoshop Online... E;_‘EXR Layer Export... el espacio de trabajo o perfil. Yo
img...

Recurens de Photochon en linea...

siempre le doy a Adobe RGB 1998.
Te pedird contraseina y debes introducir una de las que aparecen mas abajo.

Yo he utilizado la primera y me ha ido bien. La version que he utilizado del Plug-inesla 1.8 y el
Photoshop es el CS6 64bits. Si a ti no te funciona no sabria decirte el motivo. Lo Unico que se me
ocurre es que busques por internet .Si no lo encuentras y es muy importante para tu trabajo
creo que deberias pensar en comprarlo. Al fin y al cabo son 62 euros. Yo creo que no esta nada
mal para las posibilidades que brinda. Aqui tienes los Serials:

1074488149-0614

1342923605-0870
0806052693-9574

Una vez introducido el Serial , ya podremos ver las capas del Render Elements en el Photoshop.

Para poder utilizar correctamente las capas, deberemos cambiar las propiedades de 32 a 16 bits
por canal.

Imagen Capa Filtro Vista Ventana Ayu

Py vacen:  ENimagen—>Modo-> 16Bits/canal.

Escala de grises

Ajustes
: Duoctono

Te pedird combinar o no las capas. Le diremos que No.

Tono automatico Mayis+Ctrl+L Color indexado
Contraste automatico Alt+Mayis+Cirl+L | v Color RGB Adobe Photashop €56
Color automatico Mayuis+Ctrl+B Color CMYK

N Color Lab \ La reduccién de k profundidad del documento puede afectar al
Tamario de imagen... Alt+Ctrl+ - I 7J; aspecto de las imdgenes HOR con capas. éDesea combinar fas capas
e Tnd A Alts CtrlsC Rieana antes de cambiar fa profundidad?

- . » .
Rotacién de imagen EiEicanal [ combinar ] [ cancelr | [ o combinar
Recortar v 16 Bits/canal
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MODO DE LAS CAPAS

Ventana Ayuda

VrayShadows.RGB : Debemos

& Fujoe 100%

) oo/ contoste. .. colocarlaen modo multiplicary luego
Tono automitico Mayuis+ Ctrl+L e " . .
Controte stomtico Alt ey CrtoL g aim invertir los colores. Esto se hace con
Color autgmatico Mayis+Ctrl+B = . .
ranatede g oo | e Imagen > Ajustes = Invertir.
Temere ol AteCrrleg | Lomofsaturacion.. Carl=U
ReEEimd i Eguilibrio de color... Ctrl+B . . L, .
! Bncoynegre.. AMassecute L@ cofiguracion bdsica de los
. Filtro de fotografia... .
e e elementos seria la que aparece en la
= Consulta de colores...
P captura siguiente.

> Wl oerecer ssce Ambient Occlussion: Para crear el ambien occlusion
2 i e pondremos el VrayExtraTex en modo multiplicar y
i o haremos una copia de la capa.

B VRaywireColor RGE
] A una de ellas le pondremos opacidad a 75% y la otra
prat VRayRefraction.RGE 2 5%

VraySpecular.RGB

VRayReflection RGR A la del 75% le vamos a crear una capa de tono y
7 vrmotjecsaectice saturacion que solo le afecte a ella. Para eso debemos
il clicar justo en medio, entre la capa Tono/saturaciony la
e capa VrayExtraText al 75% que queda debajo con la tecla

VRayGlobalTlluminaton RGE

5 1| VRaylighting RGE

[
:LEJK'J PR Alt y veremos como sale una
flechita hacia abajo que indica
el vinculo.

Capal

MultiMatteElement.RGE

Propiedades

o E— En tono/saturacion clicaremos sobre colorear.Dependiendo del fondo de
it premtsioic. [ la imagen que tengamos podemos colorear nuestro ambient para que
pegue con el fondo, de manera que podamos conseguir una integracion
mayor entre la imagen 3D y el fondo.

En la captura de la derecha se aprecia que he
colocado un fondo de nubes y he

— “|E aprovechado para pintar el
ambient de azul. Logicamente
hay que bajarle la opacidad
para que no se note tanto el
efecto, sino lo justo para conseguir lo que nos
proponemos.

Con la otra capa de opacidad 25% haremos lo mismo
pero afiadiendo Brillo/contraste.amos a guardar el
archivo photoshop en PSD para tenerlo a buen recaudo, y
luego combinaremos todas las capas excepto la RGBA( o
también llamada Beauty), y el Zdepth.

A la capa de combinacién de las demas ,la podemos llamar Composicion
,por ejemplo. La RGBA la podemos dejar desactivada.
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Seleccionamos la capa Zdepth ,la activamos y clicamos Ctrl+A . Con esto seleccionamos toda la
imagen y hacemos Crtl+C para copiar.

Nos vamos a la capa
composicion, y dentro de sus
canales activamos el canal
Alpha.

Lo seleccionamos y dentro de
este hacemos Ctrl+V para
pegar la imagen del Zdepth.

Con Ctrl+D deseleccionamos todo.

Ayuda Nos vamos a la capa Composicién y en
Filtro>Desenfocar-> Desenfoque de lente

Desenfoque de lente

Convertir para filtros inteligentes
Galeria de fitros.. Basicamente los valores a
.'i\ngulm ancho adaptable... Mayis+Crrl+A |

(V] revisusize tener en cuentason la

Correccion de lente... Mayuis+Cirl+R
Licuar... Maytis+Ctrl+ X @ Mésrépido () Mis exacto . .
g distancia focal de

Mapa de profundidad

Origen: desenfoque y el radio.

Pintura al dleo...
Punto de fuga... Alt+Ctrl+V

Desenfoque de campo... Distandia focal de desenfoque 101

Desenfocar

o

3
Distorsionar 4 Desenfocar iris... H
Enfocar ' Cambio de inclinacion... [Vl invertir SObretOdo el Orlgen del
Estilizar T s mapa de profundidad debe
B | Desenfocarmés rorme: (eptioen @ estar en Alfal que es el canal
— ; Desenfoque de forma... Radio 53 .
u . : 2 alfa de la imagen, basado en

Viden

el Zdepth de Max.

En la imagen final me he pasado 3 pueblos con el Zdepth, pero me ha parecido interesante
mostrar lo que pasa si se te va la mano con el efecto.
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RENDER ELEMENTS CON AFTER EFFECTS

Utilizaremos After Effects como programa de composicion en post-produccidn, pero podemos
usar el que mas nos convenga.

En un principio la idea de utilizar After Effects es porque la escena que vamos a guardar desde
3DS Max no es una imagen sino multiples imagenes que formaran los fotogramas de un video.

Para hacer esto debemos cambiar el Time Output de Max de Single a Active Time Segment.

Common | ion it Lo configuraremos todo como para photoshop, con el
tipo de archivo .exr.

Se nos van a generar un monton de archivo exry la
manera de importarlo en after Effects la explico mas

 To (100

- adelante. Antes debo explicar cdmo poner el plug-in

ProEXR en After.

Plug-In ProEXR en AFTER EFFECTS

Para descargarlo debes mirar en la seccién dedicada a Photoshop.

[ » Equipo » Discolocal (C:) » Archivos de programa » Adobe » Adobe After Effects CS6 » Support Files » Plug-ins » Fon2> { Copiaremos IOS archivos que Vienen en el

~  Incluiren biblioteca v Compartircon v Nueva carpeta

- o P rrp——— —— plug-in, en la carpeta C:\Program

- e e wemmes e e b Lifos\ Adobe\Adobe After Effects CS6\Support

s im,mm éﬁadug&msen Comprobar  Ver  Eliminar Buscar FI/eS\ Plug_l n s\ Format'

umentos JPEG ProEXR_v1.8_win.zip\After Effects\64-bit - archivo ZIi

genes \=lopenexk e

sica || OpenEXR_channel_map . .

= pe = o Esta carpeta puede variar dependiendo de la
s Lot t4] | OpenEXR_channel_ map.bt ., ,

=g e ég:::;fj;: version que tengas de After Effects, asi que lo
M Radiance EXtractoR.aex

" CO | = que se debe hacer es buscar la carpeta

e B — ———= Format dentro de una ruta parecida a esta.

(] Vector Output

NOTA: Este plug-in solo sirve para importar archivos EXR generados por el programa 3D.
Es decir, que necesitaras haber generado esos archivos previamente en ese formato.

Si te pide serial number, en el apartado de photoshop lo tienes.

IMPORTAR archivos a AFTER EFFECTS

B AuURE e e - Oy S U< —
[Archivo | Editar_Composicién Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda Le damos a
Nuevo »
R Archivo=>Importar-> Archivo
Examinar en Bridge... Ctre Alt+Mayiis+ 0
oyt o Seleccionaremos uno de los
Guardar Ctrl+S
ot como , archivos que componen la
Afiadir incremento y guardar Ctrl+Altr Maytis+S
o animacién (no tiene por qué
: . ( . por q
Importar material de archivo reciente y Varios archivos. ser el prlmel’o) y C|IcamOS
sobre |la pestafia de Secuencia OpenEXR.

Con esto, ya tenemos cargada la animacidn en el programa.
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Ahora hay que activar las capas de los elementos de render. Seleccionando el exr,
iremos a Archivo—>Create ProEXR Layer Comps.

Aunque parezca que no hayamos hecho nada, en
realidad se acaban de activar las capas EXR y las
podremos ver desplegando las carpetas del proyecto.

o
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=]

Abriremos el menu de ajustes de
& B st Sbpc (@ proyecto clicando sobre un pequefio
icono que pone 8 bpc(es posible que varie este valor dependiendo de
nuestra configuracidn). Este nos abrira la nueva
ventana en la que deberemos poner en los ajustes
de color, una profundidad de 16 bits por canal y el
espacio de trabajo debe ser sSRGB, como habiamos
indicado en el Vray Frame Buffer de Max para
visualizar el render, de manera que los colores sean

Ajustes de color

profundidad: = 16 bits por canal

Espacio de trabajo:

e gama QuickTi

v Compensar perfiles de referenciz

fieles a las texturas de la escena. Importante alinear
el espacio de trabajo.

Ahora el siguiente paso es hacer doble clic sobre el
archivo que pone ASSEMBLE al final, y esto
desplegard todas las capas en el menu de capas de
abajo, donde podremos realizar los cambios
oportunos de composicién.

Otra manera seria ir arrastrando los elementos de
render al menu de abajo, pero como he comentado
antes, es mas rdpido porque solo hay que darle
doble clic sobre el archivo assemble.

ELEMENTOS DE RENDER

El Ambient Occlussion se ha grabado en el elemento llamado VrayExtraTex_Map y este hay
gue ponerlo en modo Multiplicar.

PN VRayExtraTex_Map #17.RGB Multiplicar | v | [EUCLE] poder variar su
 Opaddad opacidad deberemos
darle a la tecla “T” del teclado. Aparece vinculado a la capa el modificador de opacidad.

El VrayLigthing ,el VrayGloballllumination , el VrayRefraction y el VrayReflexion van todos en
modo Afadir.

Hay quien los pone en modo pantalla en lugar de en modo afiadir pero va a gustos.

Yo prefiero el modo Afadir.
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Las sombras Vray (VrayShadows) es posible que las hayamos importado con algtin color. Yo la
verdad es que no sé porque sucede esto. Pero es muy facil de

Foin remediar.
: bl
! ' : ',1  Simplemente vamos a Efecto—> Correccion de color>Blancoy
i 11 Animacién Ver Ventana Ayuda
. ! negro. V| Controles de efectos F3
! i -

Blanco y negro

Ctrl+Alt+ Mayis+E
Eliminar todo Ctrl+Maytis+E

Asi convertimos
cualquier tono de color que haya quedado en las
sombras en una escala de grises.

Audio
Canal
Canal 30

Controles de expresion

Correccién de color Blanco y negro

Con las sombras ahora lo que hay que hacer es

T erecto || AmmacionVer  ventana  Ayuds invertir su canal para poder visualizarlo
Controles de efectos F3 t t
Desenfoque de lente de camara Ctrl+Alt+Mayis+E COfTEC amen e'
Eliminar todo Ctrl+Maytis+E
fue . Para eso vamos a Efecto—> Canal—> Invertir.

» Aritmética

Canal 3D 3 Aritmética co SRR VA . .
Comtroes de exprescn Vo El'modo mas idéneo para esta capa es Multiplicar.
Correccién de color 3 CC Composit
Desenfocary enfocar > emmder Nos quedaria una cosa como en la captura de pantalla
Distorsionar 3 Composicin
Estilizar 3 Calculos de abajo_
Generar 3 Definir canale
Incrustacién » Definir mate Multiplicar |+
Mate 3 Eliminar losh [
Obsoleto 3 Fusionar " =
BE=pEciia ' i Tran: ar
S Cuando tengo todos estos elementos lo que hago es seleccionarlos

Precomponer...

Rastrear camara

todos, clicar botdn derecho y hacer un Precomponer.

Estabilizador de deformacidn

Seguir mavimiento Con esto lo que estamos haciendo es crear como una carpeta donde
Invertir seleccién tenemos todas estas capas.
Seleccionar secundarios

i Cambiarnombre Es simplemente una manera de organizar las capas.

La configuracién de capas hasta este momento puede
guedar algo como lo que muestro en la captura de la
izquierda.

T evteates i #1758 Z . A cada capa también le podemos afiadir efectos como
idac . .
151 [VRayRefiection source] por ejemplo correcciones de color->Curvas, o
cualquier otro para que se visualicen como queremos.

£=E VRayGloballllumination.RGE

ID DE MATERIAL e ID de OBJETO

Para crear mascaras por material o por objeto, lo que debemos hacer es desactivar en 3ds Max
el Render to V-Ray raw image file, que era la forma que teniamos para grabar en formato EXR.

Parece ser que con EXR da problemas al grabar los
render elements materiallD y objectID, asi que
vamos a utilizar otra técnica.

RENDER ELEMEN JAIME3D.INFO



Nos tenemos que ir al common del render setup de max, y
activar el Save File del Render Output. Ni que decir tiene que
la escena debe tener los ID de los objetos o de los materiales
configurados a través de sus propiedades,
como se explica en el apartado de
photoshop.

El tipo de archivo que vamos a grabar
tiene la extensidn RPF.

En esta captura de la izquierda los he
activado todos, pero en realidad solo
debemos tener activados el de material y
el de objeto, si los necesitamos los 2.

El coverage también lo podemos
seleccionar si queremos trabajar con la
silueta de los objetos. En after hay opciones para utilizar la cobertura en algunos de los
efectos.

Cuando ya tenemos ese archivo con los datos ID, vamos a After Effects y lo importamos.

Nos aparecerd una ventana que dice que el elemento tiene un canal alfa. Dejamos activada la
opcién Recto- Sin mascara y damos a Aceptar.

. [Bfecto) Animacion Ver Ventana Ayuda Arrastramos el archivo nuevo .rpf desde el
Controles de efectos P proyecto hasta la parte de abajo donde tendremos
ID de mate Ctrl+ Alt+ Mayds+E . .
todas nuestras capas anteriores. Si solo tenemos
esta no pasa nada, porque yo lo que quiero es
mostrar como se crea la mascara a partir de este
EXtractoR
e canalsp | @rchivo. Lo seleccionamos y debemos ir a

Efecto>Canal3D =D de mate.

IDentifier

Eliminar tedo Ctrl+Mayis+E

Audio
Canal

Canal 30

Controles de expresion

Correccion de color

* r v v v ¥

Desenfocar v enfocar

av [1vista v § B @ & %

En la parte del efecto podemos decirle si queremos mostrar ID de material o de objeto, y luego
seleccionar el ID con un slider o manualmente.
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Podemos duplicar la capa con Ctrl+D e ir cambiando el ID para cada capa, de manera que
tenemos varios objetos o materiales a nuestra disposicidn en diferentes capas de after.

Luego podemos también agregar un efecto de correccién de color para variar los colores
,tonos ,luminosidad o lo que sea de cada material/objeto.

ZDEPTH

La configuracién que debemos tener para crear un desenfoque de camara a partir del pase
Zdepth que importamos de 3DStudio Max es el siguiente.

Efecto | Animacién Ver Ventana Ayuda

v | Controles de efectos F2

Debemos tener todos los canales que forman el
render final precompuestos en una carpeta en
after, como se ha explicado antes. Podemos
tener estos canales juntos o un solo canal que
sea el definitivo que queremos desenfocar.

Desenfoque de lente de camara Crl+ Alt+Mayis+E
Eliminar todo Ctrl+Mays+E
Audio

Canal

Canal 30

Controles de expresién

Correccién de color
CC Cross Blur
CC Radial Blur

TP A este canal o conjunto de canales se le aplica el
e vector8ur efecto Desenfoque de lente de cdmara.

Desenfocar y enfacar
Distorsionar

Estilizar

Generar

Incrustacién Componer desenfoque

Mate Desenfoque bilateral

Desenfoque de cuadio En desenfocar mapa—>Capa, colocaremos el

Desenfoque de lente de camara

- pase Zdepth creado en el programa 3D.

Obsoleto

Perspectiva

El valor que hace aumentar el efecto es el radio de desenfoque, y luego la distancia focal
determina que parte de la imagen va a ser desenfocada.

va [~ [ivista [v| & B 1 & &

B e &

6 [ MultiMatteElement.RGB
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MOTION BLUR

La opcidon mas cara en cuanto a tiempo, es activar el Motion Blur en las opciones de cdmara
Vray.

Es la opcién mds lenta pero también la que m4s calidad tiene.

Para activarla debemos seleccionar la
camara y activar la opcidon motion blur
Modifier List e sl dentro de Sampling , y darle las

e subdivisiones que creamos necesarias. A

mas subdivisiones mayor calidad.

Para afiadir detalles y calidad adicional a este
efecto, podemos ir al Render Setup(F10) y en la
pestafia Vray—> Motion Blur encontraremos
mas opciones.

Motion Blur

Dentro de las propiedades
de cada objeto también Multiplier: 4
podemos multiplicar el ¥ Enabled
efecto. tone

Camera Motion Blur

Con la opcion de motion blur de cdmara no he visto que
surta mucho efecto.

Otro método seria crear Motion Blur como un efecto
dentro de 3DS Max.

Para eso nos vamos a la ventana Environment and
Effects (Tecla 8) y dentro de Effects seleccionar Motion Blur.

Este efecto es afiadido a toda la escena, y solo funciona con la
ventana nativa de Max, asi que si tenemos el Vray Frame Buffer
activado, lo tendremos que desactivar para ver los resultados.

Environment and Fi

Environment  Effects

Si Activamos Interactive, veremos que si tocamos las propiedades
de motion blur de cada objeto, la ventana de render se actualizara
sola, practicamente en tiempo real.

La opcidn de Duration de la
ventana environment and
effects también multiplica el
efecto en tiempo real.

Motion Blur Effi

Es una opcién mds cutre porque te crea borrosidad en
todo lo que se mueve, incluso cosas que se mueven a
poca velocidad. De manera que no es tan precisa como
desde la cdmara de Max. Para usar esta opcion lo mejor
B s poner un valor de duration muy bajo, y jugar con los
valores de motion blur de cada objeto.
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